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evivez lepope 

de Grawagars 
dans ce fantaslique jeu \ 
de tableaux. Arme d'une \ 
Massue Anficus, ancetre 
de la batte de base-ball, 
affrontez le singe Agogo ei \ 
debusquez Wagow, I'ours fou. \ 
Lancez-vous a la poursuife du \ 
Maxidocus hysterique et 
dechatnez-vous sur Garogrota, 
I'ancelre de Garganlua, un 
monstre d'une i nf elligence. ..prim itl ve 
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Apres deux mois plut6t 
calmes, Gen6ration 4 
redevient le magazine 
imposant auquel voiis vous 
ettez habitues fin 90, 
Helas! falre 244 pages un 
mois aussi agite que 
celul-ct, avec un Trade 
Show epuisant en plein 
i bouclage, nous aura 
quelque peu retarde, 

C6te news, vous avec 
de quol lire I Des tests 
micros et consoles tres 
nombreux, des previews 
innombrables, des dossiers 
de tous les c6tes, et puis 4 
concours Incroyables, Vous 
allez pouvolr gagner une 
Coregrafx et son CD-Rom, 
des stages de tennis, un 
Predator, un 
magnetoscope, et 250 
places pour 

I'avant-premiere d'Akira 
que nous orgonisons 6 
I'UGC Normondie. 

La maquette s'dfflne 
dans ce numero, en 
particuller la typo qui etait 
particullerement difficile a 
lire le mois dernier. SI Je 
vous dis que nous ovons 
perdu les nouvelles tetes, 
vous ne me crolrez pas, 
alors mieux vaut remettre 
cette conversation au mois 
prochaln. 

Le mois prochain 
Justement, nous ferons le 
point sur le CD-Rom, Avec 
les lecteurs pour PC, Amiga 
et ST qui dolvent sortir 
blentdt, il etait temps de 
vous faire decouvrir toutes 
les applications que vous 
offrlra ce nouveau media, 
qui sera certalnement le 
prochain achat de tous les 
branches en micros et 
consoles, Enfin, pour mon 
dernier numero avant de 
rejoindre mes rangs au 
Service National, je vous 
feral un baroud d'honneur 
avec une explosion de 
news, d'infos et de 
previewsl Qu'on se le dlse! 

St&phane Lavoisard 
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GRATUIT* 

Vous avez fait le tour de 
voire jeu. 

Vous desirez echanger fun 
des titres Megadrive ou 
Genesis suivants: 

AERO BLASTER. AIR DIVER. AFTERBUNNER II, ALESTE. ALEX 
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THUNFORCE II, THUNDERFORCE III. VALIS III, VERITBL, 
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WING. 
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Apres la serie des Retours vers 
le futur, Imageworks nous 
propose une nouvelle adapta- 
tion de film, avec Predator 2, 
auquel nous consacrons ce mois-ci notre 



C'est 1'ete le plus chaud enregistre a 
Los Angeles dep'uis des annees, et vous 
jouez le role du detective Mike Harri- 
gan, flic specialise sur le milieu de la 
drogue. Qa tombe bien, car deux gangs 
se font une guerre impitoyable. ^a 
tombe mal, car le Predator est de 
retour, et va s'en meler ! Predator 2, le 
jeu, reprend une a une les scenes les 
plus importantes du film. Le jeu en 
lui-meme est un remake d'Operation 
Wolf, avec quelques originafites en plus 
rendant le jeu plus sympa a jouer... Par 
exemple, les fonds sont importants, et 
est ainsi possible de casser certains ob- 
jets en leur tirant dessus, ce qui s'avere 





parfois important ! Sans quoi, il s'agit 
d'un shoot' em'up pur et dur ! L'ecran 
scrolle horizontalement, selon un scrol- 
ling parallax parfait rendant de maniere 
impressionnante I'effet de profondeur. 
Votre personnage est au premier plan, 
translucide, et vous dirigez a la souris 
le curseur permettant de viser les enne- 
mis, qui passent non seulement en 
arriere-plan, mais surgissant parfois 
devant vous. Vous devez tuer tous les 
ennemis a l'ecran, ce qui est assez sim- 
ple au debut. Cependant, vous devrez 
faire attention au Predator, mais surtout 
a tous les innocents et inconscients tra- 
versal sans arret l'ecran. Des armes 
plus puissantes vous attendenf: A cha- 
que fin de niveau, le scrolling s'arrete, 
et les ennemis arrivent de partout, 
courant du fond de l'ecran vers vous, 
comme dans Operation Thunderbolt! 




Le premier. niveau reprend le tout debut 
du film. Deux flics de la brigade d'Har- 
rigan se sont fait touches par des trafi- 
quants, et vous devez les sauver en 
eliminant ces derniers. Helas ! un 
Predator fait partie de la scene, et vous 
n'etes evidemment pas au courant. A ce 
niveau, le Predator passe camoufle a l'e- 
cran. A peine visible, il vaut mieux evi- 
ter de lui tirer dessus, sans quoi il 
replique avec des armes ties dangereu- 



ses.. A ce niveau, il faut eviter les fem- 
mes traversant la rue sans faire atten- 
tion, mais aussi des journalistes 
inconscients, et bien sur les deux flics a 
terre. A la fin du niveau, vous devez. 
forcer votre passage jusqu'a 1'entree du 



reduisant ainsi d'autant votre visibilite 
et celle des autres... et vous evite done 
bien des blessures. Vous noterez a ce 
niveau la maniere avec laquelle le 
Predator arrache la tete de certaines per- 
sonnes lors de son passage! A la fin du 




repaire oil se cache le baron de la dro- 



Le second niveau se deroule dans les 
appartements du baron en question. 
Vous arrivez en pleine bataille entre les 
deux gangs, alors que le Predator est 
aussi de la partie. A ce niveau, vous 
devez eviter encore plus de personna- 
ges, comme les handicapes dans leurs 
fauteuils roulants ! A la fin du niveau, 
vous retrouvez le baron de la drogue 
ecorche (le Predator est passe par la 
avant vous !), et devez faire face a ses 
hommes de main... 

Le troisieme niveau se deroule dans le 
metro, alors que le Predator est enfin 
visible ! C'est maintenant ce dernier que 
vous recherchez, mais la guerre des 
gangs faisant toujours rage, de nom- 
breux ennemis vont continuer a vous 
attaquer. Cette fois-ci, il faudra surtout 
faire attention aux metros vous cachant 
la vue de temps a autre. La ruse a ce 
niveau consiste a tirer dans les lumieres, 



niveau, vous allez pouvoir affronter une 
premiere fois le Predator. 

Le quatrieme niveau se deroule dans les 
abattoirs ou se terre le Predator. Repere 
par une brigade speciale du F.B.I., ces 
derniers pensent venir a bout du Preda- 
tor. Heureusement, vous etes la pour les 
proteger (evitez d'ailleurs de leur tirer 
dessus), dans un tableau final qui vous 
emmenera jusqu'au vaisseau du Preda- 
tor. Du Predator ? Non, des Predators ! 
En effet, vous decouvrirez a ce moment 
qu'ils sont plusieurs, et le duel final 





contre ces derniers devra etre des plus 
difficiles. 



Predator 2 benefice d'une realisation 
particulierement soignee, sur ST comme 
sur Amiga. Pas etonnant, puisque les j 
programmeurs ne sont autres que l'equi-j 
pe d'Arc, responsables des adaptations^ 
micros de Forgotten Worlds et Crackl 
Down ! Les graphismes rappellent vrai-™ 
ment le film, comme les sons digital 
Le jeu est un peu primaire, meme si J 
quelques ruses a trouver le rendent plus 
interessaat qu'un bete Operation Wolf. 
Cependant, les amateurs de ce type de 
jeu 1'apprecieront grandement. Enfin, a j 
noter l'excellente presentation, que nous 




vous montrons dans le dossier sur I 
Predator 2 ! 
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L propose enfin son nouveau 
programme pour US Gold. 
Apres E-Motion, Interphase et 
Vaxine,'ils prouvent avec Cybercon III 
qu'ils sont debridement tres doues pour 
la 3D. Cette fois-ci, cependant, ils se 
sont allies avec Ricardo Pinto, celui qui 
avait coricu Carrier Command, pour 
faire de Cybercon III un jeu reellement 
exceptional ! 

Le jeu se deroule dans un futur 
loitttain, a une epoque ou 1'homme a 
construit un ordinateur geant, nomme 
Cybercon III, et Iui a donne les pleiits 
pouvoirs pour la defense de la planete. 
Malheureusement, les capacites d'analy- 
se de Cybercon echappent a ses crea- 
teurs, et rapidement, l'ordinateur se 
rend compte que le plus grave danger 
menac,ant la planete est l'Homme. Du 
coup, il lance de nombreuses attaques et 
devaste une bonne partie de la Terre. 
. Un groupe de survivants decide qu'il 
faut alors le stopper avant que toute vie 
ne disparaisse. Helas ! Cybercon est 
particulierement bien protege. L'engin 
est enterre dans une montagne, dans un 
centre ultrasecret defendu par des 
robots. II ne reste qu'une seule entree 
possible dans le centre, mais celle-ci se 
fermera des qu'un individu sera entre. 



Vous etes bien sur le volontaire qui 
va devoir penetrer dans l'ordinateur 
geant. Votre but est de trouver la salle 
ou se trouve le cerveait de l'ordinateur, 
de l'exploser et de vous enfuir au plus 
vite. Pour cela, il vous faudra reconsti- 
tuer les elements electroniques du code 
permettant d'entrer dans cette salle. Si 
jamais vous echouez, il vous reste en- 
core une possibilite de victoire, en fai- 
sant disparaitre le champ de force 
protegeant I'entree dans le Cybercon, ce 
qui permettrait a d'autres troupes de 
vous rejoindre. Pour arriver a vos fins, 
il va falloir comprendre le fonctionne- 
menl de la base, car de nombreuses 
choses arrivent de tous les cotes, et si 
vous ne comprenez pas pourquoi ces 
choses arrivent, quand et oil elles arri- 
vent, vous n'irez pas bien loin. 



mees et objets inconnus ne vont pas 
voiis faciliter la tactic Fort heureuse- 
ment, vous n'etes pas entre sans rien 
dans le Cybercon, bien au contraire. 
Vous etes en effet a l'interieur d'une 
Armure Electronique tres puissant^ 
vous permettant bien des choses. 
Comme toute armure, elle absorbe deja 
les chocs, ce qui veut dire que vous 
pourrez faire une chute de plusieurs 
etages sans trop deguster ! Ensuite, 
c'est une source d'energie, ce qui peut 
s'averer pratique de temps en temps. 
L'armure peut aussi vous permettre de 
faire de grands bonds, qui vous seront 
parfois utiles pour franchir des fosses. 
Enfin, l'armure est equipee du PMS, un 
systeme electronique tres complexe et 
comportant de nombreuses fonctions. 
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deplacer certaines cameras. 

Les icones en haut de l'ecran sont soit 

les objets que vous avez trouve, soit les 

elements de votre cle sonique. 

Enfin, en haut a gauche, se trouve le 

moniteur de controle pour les cameras 

de surveillance. 




Le premier probleme vient de 1'im- 
mensite de la base qui est composee de 
400 pieces. Attention, si une piece peut 
etre un tout petit couloir, elle peut aussi 
etre une immense salle faisant six eta- 
ges de haut, et avec des ponts et passe- 
relles a plusieurs niveaux ! Du coup, 
comme certaines salles sont vraiment gi- 
gantesques, faire un plan des lieux n'au- 
ra rien d'evident, d'autant plus qu'il est 
difficile d'apprecier les distances dans 
un jeu entierement en 3D. II va done 
falloir explorer et reperer les differents 
lieux et apprendre a se servir des ascen- 
seurs. Votre chance est que les defenses 
du Cybercon sont de plus en plus fortes 
en allant vers le centre de la base... et 
comme vous commencez a l'exterieur, 
vous allez pouvoir vous habituer a cet 
univers particulier. 

Le second probleme vient des obsta- 
cles et des ennemis. Robots, portes fer- 



Le PMS, c'est ce qui donne a l'ecran 
de Cybercon 3 toutes ses diodes et dia- 
grammes. En bas a gauche, le PMS in- 
dique le nombre de batteries dont vous 
disposez, celles etant en cours d'utilisa- 
tion, et la charge de chacune. Vous 
commencez le jeu avec une seule batte- 
rie, mais vous en trouverez rapidement 
d'autres dans le jeu ! 
Au milieu en bas et a gauche, vous 
avez les deux indicateurs, horizontaux 
et verticaux, pour mieux vous reperer. 
En bas a droite, se trouve le PMS (Pri- 
mary Management System). C'est de la 
que vous choisissez d'utiliser votre 
armure electronique ou non, vos ecrans 
protecteurs, vos armes ou votre cle soni- 
que, d'engager des reparations ou d'uti- 
liser le systeme de surveillance. 
En haut a droite est place le SMS 
(Secondary Management System). Ce 
panneau peut servir a choisir l'arme que 
vous utilisez, la camera de surveillance 
que vous desirez obtenir, et meme a 




Dans tout le complexe, vous allez 
done trouver des objets que vous pour- 
rez soit utiliser, soit ramasser. Parmi les 
objets utilisabies, il faut noter des came- 
ras que vous pouvez activer et placer la 
oil vous le desirez. Ensuite, il vous sera 
possible a tout moment d'obtenir sur 
votre moniteur de controle ce que voit 
la camera, ce qui s'avere pratique pour 
surveiller ses arrieres. II existe meme 
une camera pouvant etre deplacee, ce 
qui est utile pour explorer de nouvelles 
pieces sans tomber dans tous les pieges. 
Vous serez egalement amene a croiser 
des dro'ides de surveillance. Derruisez 
ceux etant faibles, et evitez les plus 
forts, qui vous endommageraiertt trop le 
temps de les derruire ! Evitez l'Annihi- 
lator, un etre inconnu dont on sait seu- 
lement qu'il est encore plus mortel 
qu'un Alien. 

Pour vous aider dans votre quete, vous 
disposez d'un de sonique. C'est un 
engin emettant des sons en rapport avec 
I'objet sur lequel vous l'utilisez. La plu- 
part du temps, ceta met en route I'objet, 



,; 



a condition d'utiliser le bon code... et M 
c,a, il faudra parfois reflechir un peu J9 
avant de 1' obtenir. 

Enfin, il existe des pieces de sauvegarde JB| 
vous permettant de sauver votre posi-^B 
tion, ce qui est pratique, car Cybercon 
III n'est pas le genre de jeu que l'on 
termine du premier coup. 

Techniquement, Cybercon 3 est vrai-j 
ment parfait. La 3D est rapide, fluide j 
detaillee et propose des formes original! 
les, dont des spheres ! Les pieces son! 
parfois immenses, sur plusieurs niveaux J 
Mettez-vous au bord d'une passerelleU 
baissez la tete et vous verrez tout e 
bas ce qui se trouve dans la piece I 
Une nouveaute vient d'un effet del 
transparence sur certaines portes oui! 
dalles vous permettant de voir plus oui 
moins au travers. A un endroit, vous"; 
pouvez carrement regarder ce qui sel 
trouve dix etages sous vous ! Cote sons,?; 
Cybercon III n'est pas tres riche, mais ' 
cela fait egalement partie de 1'atmosphe- 
re hostile du jeu. 





Au final, Cybercon III est assur^ 
ment le jeu le plus reussi proposant qJ 
monde virtue! sur micro. Vous etes tol 
talement Libre de vos mouvements dansj 
ce complexe gigantesque, et c'est parti- 
culierement agreable. Le principe du jeuj 
est un peu complexe, avec de nombreujf 
ses touches et icones a connaitre, maii 
l'on apprend vite tant le jeu s'avere p 
sionnant et vraiment prenant. Tres vite ^— 
vous serez plonge dans Paction, et^j* 
paniquerez des que vous entendrez une 3F 
porte s'ouvrir... Un excellent jeu ! 

Stephone Lavoisard jf>] 




Debridement les Chinois auront 
invente un nombre invraisem- 
blable de choses, et en particu- 
'ier de nombreux jeux de 
reflexion. Si le mah-jong ou le jeu de 
Shangai sont les plus connus, il en 
existe bien d'autres dont le Tangram. 
Egalement tres ancien, ce jeu dont l'ori- 
gine se perd dans la nuit des temps 
(plus de .4000 ansl, passionne encore de 
nombreux joueurs. 

Le principe du jeu est tres 
simple, reconstituer une forme predefi- 
nie, c'est-a-dire recouvrir I'mtegralite de 
sa superficie a 1'aide de sept pieces 
geometriques en bois. Ces pieces ont 
toujours la meme forme quel que soit le 
niveau du jeu : trois types de triangles 
isoccles (de tallies differentes), un losan- 
ge et un carre. Sur ordinateur, le princi- 
pe du jeu n'a pas reellement change, les 
pieces etant choisies et placees grace a 
la souris. II est bien sur possible de les 
agencer a votre guise, retourner un 
triangle ou placer un carre de travers 
par exemple, tout simplement en 
appuyant sur le bouton droit de la 
souris. 

Le jeu propose deux degres de 
difficulte et un mode un ou deux 
joueurs. Des la partie commencee, le 
joueur doit reussir ehaque niveau dans 
un temps imparti, les secondes epar- 
gnees im attribuant des points. 



Sachez que le jeu comporte 
quelques surprises comme des tableaux 
de bonus. En effet, c'est ainsi qu'apres 
le onzieme stage par exemple, le joueur 
est confronte a une variante du jeu de 
mali-jong, oil il faut vider I'ecran au 
plus vite des pieces qui le composent en 
formant des paires comportant les 
memes symboles. 

Autre idee interessante, apres ehaque ni- 
veau, le Iogiciel vous octroie un code 
autorisant la reprise d'une partie sans 
refaire la totalite des niveaux prece- 
dents. De difficulte croissante, le jeu ne 
devrait pas vous poser de serieux 
problemes, en tout cas en mode "novi- 
ce", le programme distillant des formes 
relativement simples et un temps de 
reflexion largement suffisant. En revan- 
che, en mode expert, la situation est tout 




} miam 

L'un des stages bonus. 

autre, et vous risquez d'etre rapidement 
deborde. Mais rassurez-vous apres quel- 
ques parties d'entramement, le temps de 
s'acclimater aux pieces et de "lire" les 
formes imposees par le Iogiciel, tout 
rentre dans I'ordre. 

La realisation de Tangram est 
excellent^, largement suffisante pour ce 
type de jeu avec de bons graphismes, 
meme s'ils changent peu, et une musi- 
que de circonstance presence tout au 
long de la partie. En bref, un excellent 
jeu de reflexion, captivant, qui s'avere 
bien plus qu'un nouveau jeu du genre ! 

Frank Ladoire 
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Sortez du labyrinthe des logiciels de jeux, 

grace aux conseils 

et a la selection de la Fnac. 

Selection Fnac des meilleurs lo g iciels de j eu du mois : 



GODS 

ReriegadeiSTci. Amiga 

AIRLINE 

TRANSPORT PILOT 

SubLOGlC/PC 



LAST NINJA III 

System 3/STSe Amiga 

SWIV 

Sales Curve/ST St Amiga 

SUPER MONACO 
GRAND PRIX 

US GoldiSTSa Amiga 
Sega/Master Sgsiem, 
GameGcar fie Megadrive 

GAUNTLET 

Scgn / Master System 
FINAL MATCH TENNIS 

Human /NEC 



GO 

Oxford Softworlts/ 
ST. Amiga & PC 

GAUNTLET II 

Nintendo /Nintendo 

LEMMINGS 

I'sv nr.ii >is: ST S; Amiga 

METAL MUTANT 

Silmuriiie.'ST & Amiga 




DAS BOOT 





Deja teste sur PC il y a quelque 
temps, et en attendant la ver- 
sion ST, void que nous arrive 
la version Amiga de cette si- 
mulation de sous-marin, dont le scena- 
rio se deroule durant la Seconde Guerre 
mondiale. 

Dans ce jeu, vous prenez les comman- 
des d'un .sous-marin de type VII U-Boat, 
le sous-marin allemand le plus connu 
de la Seconde Guerre mondiale. La si- 
mulation vous permet de passer tres 
rapidement aux postes cles de cet engin, 
afin d'accomplir vos missions. De la 
salle des torpilles, vous pouvez armer 
chaque tube avec differents modeles de 
torpilles, et ainsi tenter d'envoyer les 
bailments ennemis par le fond. Sur le 
pont, un canon de 88 mm vous permet 
d'attaquer directement les bateaux ou 
equipements terrestres de l'ennemi, alors 
que la batterie antiaerienne vous per- 
mettra de vous debarrasser des avions 
vous bombardant des que vous etes en 
surface. Si jamais vous etes trop 
menace, vous pouvez tres rapidement 
plonger et eteindre vos moteurs, afin de 
ne plus etre repere. Vous pourrez meme 
ecouter les hydrophones afin de reperer 
les sous-marins ennemis, et ainsi com- 
mencer un combat sans merci sous la 
mer. Vous devrez traverser des champs 
de mines, eviter des torpilles ennemies, 



et j'en passe. De la salle des radios, 
vous pouvez recevoir des messages et 
en transmettre, codes ou non. Au ni- 
veau des missions, vous I'aurez compris, 
Das Boot est particulierement complet. 
En fait, chaque mission est une succes- 
sion de petites scenes d'action. Traverser 
un champ de mines, descendre des 
avions, chaque action de ce genre est 
representee par une v'ue differente, dans 
un petit jeu qu'il vous faudra apprendre 
a utiliser. Ajoutons a cela qu'il est pos- 
sible de jouer dans plusieurs zones du 
monde, de l'Atlantique Nord a l'Arcti- 
que en passant par la Norvege, Biscay 
ou encore Gibraltar. Le jeu comporte 
trois niveaux de difficulty afin d'avoir 
me duree de vie encore meilleure. 



SI L'IDEE DE VOUS COMPARER AUX 60 
MEILLEURS PROFESSIONNELS DU GOLF VOUS 




Si sur PC la 3D etait tres fluide, ce n'est 
pas du tout le cas sur 1' Amiga. Dans les 
scenes chargees en ennemis, on a meme 
parfois du mal a savoir ou I' on en est, 
tellement la 3D est hachee... Mais ceci 
n'arrive qu'assez rarement, et Ton finit 
par supporter ce defaut tant le jeu est 
prenant et sympa a jouer. Les sons par 
contre sont tres reussis et vous plongent 
dans l'ambiance. Lorsque vous etes 
bombarde par les avions ennemis, il 
faut 1'entendre pour le croire, tant on 
est plonge au coeur de Taction. Le jeu 
comporte de nombreuses vues exterieu- 
res, particulierement detaillees et im- 
pressionnantes. 

Au final, malgre une realisation sans 
grande surprise, Das Boot est une simu- 
lation bien sympathique, simple d'acces, 
et qui ravira ceux qui n'aiment pas uti- 
liser toutes les touches de leur clavier. 



Stephane Lovoisord 
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PGA TOUR.« Golf n'est pas tout a fait I'idee qu'on se fait d'une petite balade dominicale. 

II s'agit plutot pour vous de jouer contre 60 champions de golf sur le circuit U.S. PGA TOUR, dans des 
conditions de competitions reelles, et sur quatre des parcours les plus difficiles du monde. 

PGA TOUR Golf vous montre comment vos rivaux, tels que Fuzzy Zoeller, Craig Stadler et Paul Azinger, se 

sont comportes face a chacun des trous. Vos succes ou echecs relatifs sont alors affiches sur le Leaderboard 

constamment remis a jour et le commentateur vous annonce vos resultats. 

Afin de rendre les choses encore plus difficiles pour vous PGA TOUR Golf vous demande de prendre en 

compte a la fois la direction du vent et la topographie du terrain. Grke a un point de vue style helicoptere 

muni d'une camera, vous pourrez voir chaque trou en trois dimensions. 

Ainsi, si vous pensez que le golf n'est qu'un jeu pour des gens comme votre oncle Bob, PGA TOUR Golf va 
vous faire changer c'avis. 

Disponible sur IBM/ PC, AMIGA et MEGA DRIVE 

La pile de reserve du MEGA DRIVE permet de conserver les jeux er les statistiques jusqu 'a 22 golfeurs. 

TPC. TPC 11 Sawgrass, TPC si Avenel. PGA West, PGA TOUR, THE PLAYERS Championship, The Kemper Open sont des marques deposees 
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Le golf est un sport exigeant qui 
se prete particulierement aux 
adaptations sur micro; c'est 
peut-etre du a son caractere 
plus technique que physique et a la 
simplicity extreme de son principe. 
Pour schematise^ disons qu'il s'agit de 
pousser a l'aide d'une tige en fer (ou 
autre) une boule de quatorze centime- 
tres de circonference dans un trou prati- 
que dans une boule de quarante mille 
kilometres de circonference. 
Assez ri: voici venue la version Amiga 
de PGA Tour Golf, deja sorti sur PC et 
teste dans le dernier numero sur Mega- 
drive. Electronic Arts semble avoir trou- 
ve I'equilibre parfait entre realisme et 
jouabilite: ce soft reussit a faire de vous 
un golfeur redoutable tout en vous fai- 
sant sentir (parfois cruellement) toutes 
les difficultes de cette discipline fasci- 
nante. L'utilisation est simple: vous 
choisissez le club, la direction souhaitee, 
et dosez la force exprimee en pourcenta- 
ge par rapport a la distance maximale 
que la balle est censee pouvoir franchir. 
Le premier clic fait monter le curseur, le 
deuxieme determine la puissance et le 
troisieme doit faire coicider le niveau 
d'arrivee avec celui de depart, sinon un 
effet relativement difficile a controler est 
donne a la balle, Vous connaissez la 
suite: vous assistez a un swing magni- 
fique et voyez (souvent avec depit) 



votre balle s'envoler vers une destina- 
tion inconnue. Je ne vais pas m'etendre 
sur les multiples options qui vous per- 
mettent de vous entrainer sur les greens 
tordus, de faire un parcours, de choisir 
vos clubs, de sauvegarder une partie en 
cours, la possibilite de jouer a quatre, 
etc. L'interet majeur reside bien entendu 
dans le challenge que constituent les 
tournois de l'association des golfeurs 
professionals, qui vous font cotoyer les 
plus grands joueurs du monde dans une 
lutte acharnee sur les parcours les plus 
connus des Etats-Unis. Vous aurez ainsi 
1'occasion de comparer vos scores risi- 
bles a ceux des champions... Excellente 
simulation, disais-je car tous les para- 
metres sont pris en compte sans alour- 
dti le systeme de jeu: obstacles, position 
de la balle sur le sol, vent, effet, 
rebonds, pentes, que sais-je encore, rien 
ne manque. 

Chaque trou debute avec un survol en 
3D, en musique s'il vous plait, avec en 
supplement gratuit de precieux conseils 
qui vous sont prodigues par des stars 
de la petite balle. Autre element origi- 
nal, la vue inversee qui "place la 
camera" au point de chute une fois que 
la balle a effectue une partie de son vol 
gracieux. Les greens vicieux sont quant 
a eux visualises en perspective cavalie- 
re, en 3D "fil de fer", et donnent une 
idee claire de la pente. Le putting est 
comme chacun sait une phase delicate, 
et le soft est sans pitie pour la moindre 
erreur de jugement. 

Autre solution pour foirer magistrale- 
ment un coup: il est possible de frapper 
"comme une mule", soit plus fort que le 
maximum theorique, mais cela implique 
une prise de risque plus importante, et 
si le curseur indiquant la frappe de la 
balle n'est pas pile en face du trait, c'est 
la cueillette aux champignons assuree 
(ou la brasse coulee pour ce cher Ste- 
phane, qui ne manque pas une occasion 
de faire trempette)! 

En resume, PGA Tour Golf est une 
remarquable simulation, qui requiert 
comme sur le terrain une concentration 
de tous les instants, et donne reellement 
envie d'aller titer du gazon pour de 
vrai... mais a moindres frais. Un must 
du genre! 

Tristan Lathiere 




ATARI 



ACTION, AVENTURE, REFLEXION, 
UN MAXIMUM DE FUN ! 



RETROUVEZ LES GRANDS SUCCES... 

FIRE, WILD-LIFE ETANTAGO 




DECOUVREZ LES NOUVEAUTES... 

RECOVERY ET ASTATE 



ESAT SOFTWARE 

5-57, rue du Tondu - 33000 Bordeaux - tel. (16) 56.96.35.23 - fax : (16) 56.98.37.96 
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Apres le formidable succes 
remporte par le premier epi- 
sode, Swichtblade se devait de 
connaitre urte suite. C'est exac- 
tement la meme reflexion que s'est faite 
la societe Gremlin pour finalement nous 
proposer Swichtblade, deuxieme du 
nom. Mais pour repondre a l'attente de 
tous les passionnes du numero un et de 
tous les joueurs en general, ce nouveau 
eu devait imperativement beneficier 
d'une realisation exemplaire, et subir 
quelques changements sans toutefois 
modifier par trop le fond du jeu, ce qui 
est tout a fait le cas. Une nouvelle 
preuve, pour ceux qui en douteraient 
encore, de la qualite croissante de la 
production Gremlin. 

Tout d'abord, notre heros a 
evolue et se presente maintenant tel un 
"cyborg", c'est-a-dire avec un corps 
d'apparence humaine comportant quel- 
ques appendices metalliques, le plus 
important se situant dans son bras droit 
sous la forme d'un canon. Cette arme 
servant lors des combats a distance, un 
mini-sabre le remplacant lors des corps 
a corps. L'utilisation de l'une ou 1'autre 
de ces armes etant automatiquement 
geree par !e programme. 



Mais bien sur, il est possible 
d'augmenter sa puissance de feu durant 
le jeu. Pour cela, il est necessaire de 
recolter des credits (en tuant certams 
ennemis), monnaie indispensable pour 
vos achats. Ces derniers s'effecruent en 
certains endroits du jeu decouvrant une 
porte de lumiere. En y penetrant, vous 
entrez en fait chez l'armurier. Attention, 
si vous achetez quelque chose, en res- 
sortant la boutique disparaitra 1 Dans la 
panoplie des armes proposees se trouve 
une variante des surikens, un laser et 
meme un petit dragon. II est egalement 
possible de se procurer des reserves de 
munitions, un boudier, une vie supple- 
mental ou bien encore de refaire le 
plein d'energie, tout est une question 
d'argent. Petite precision en ce qui 
concerne votre capital d'energie, il peut 
aussi etre reconstitute en avalant la 
nourriture (pizzas, hamburgers...) disse- 
minee id ou la. 



En effet, toutes sortes de pieges l'atten- 
dent, le plus usite etant le canon laser. 
Ce dernier, inamovible, tire reguliere- 
ment sa salve devastatrice ; il faut done 
Teviter et le detruire entre deux dischar- 
ges. Autre piege, les pics aceres emer- 
geant du sol, pratiquement impossibles 
a deceler lors du premier passage, ils 
vous causeront de serieux ennuis. De 
temps a autre vous devrez emprunter 
des escaliers ou un ascenseur, soyez sur 
vos gardes, c'est l'endroit ideal pour se 
faire mortellement toucher. De plus, 
sachez que, si par exemple, vous 
tombez d'un ascenseur d'une hauteur de 
plusieurs etages, vous perdrez de l'ener- 
gie. Autre difficulte, atteindre certaines 
plates-formes, bidons ou caisse, votre 
detente normale ne le permettra pas, 
vous devez done vous accroupir pour 
ensuite sauter en direction de l'endroit 
souhaite. C'est le seul moyen d'y parve- 




Le but du jeu reste le meme, 
parcourir six niveaux pour ramener la 
.paix dans votre pays. C'est ainsi que 
vous decouvrirez plusieurs regions, des 
couloirs enterres aux docks portuaires, 
en passant par la foret ou l'interieur 
d'un volcan. Les obstacles sont nom- 
breux et outre l'adversaire, Hiro (nom 
du personnage) devra se demener 
comme un beau diable pour progresser. 



Au niveau de la progression, et 
parallelement au premier volet, le joueur 
ne doit pas hesiter, lorsque l'issue iui 
semble bouchee, a frapper dans les 
murs. II decouvrira toujours un nouveau 
chemin, celui-ci etant d'ailleurs indique 
par des briques legerement differcntes et 
d'aspect friable. Toutefois, il peut arriver 
qu'aucune de ces briques ne soit 
presente et qu'une salle cachee recelant 





En plus de ceci, les ennemis jft 
sonl de plusieurs types et chacun 
demande une tactique particuliere. Si les 1 
especes de petites fourmis de couleur 
verte s'eliminent assez facilement tout m 
comme les robots, il en est tout autre- if 
ment pour les sondes volantes par ; 
exemple. Personnellement, je saute a w 
cote d'elles tout en frappant, cela 
marche pratiquement a tous les coups. 
Dans les niveaux superieurs, vous 
affronterez des avions bombardiers, des 
fusees, des vaisseaux... 
quelques bonus demeure. A vous de 
chercher ! En plus des credits et de la | 
nourriture, d'autres objets trainent sur le | 
sol, il s'agit des munitions. 

Au niveau de la realisation, 
Swichtblade 2 est excellent. Les graphe- 
mes sont superbes, 1'animation des per- 
sonnages satisfaisante et la fluidite des 
scrollings (le plus souvent sur deux 
plans, c'est-a-dire differentiels) est sans 
reproche. Autre point fort du jeu, la 
difficulte est merveilleusement dosee. 
En href, Ton se croirait devant un jeu 
sur console tellement la jouabilite est 
parfaite. 

Frank Lodoire 
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ATARI ST/STE - AMIGA 



AnEHTIDH !! (es piix doivent etre lus ai 



it lo barre Alori ST, cpres Ig barre Amiga: 



SUPEI 
27 



SUPER SIM PACK 
279/2791 

rmffiTTl + ITALY 90 
UAU» '+SN0WRIKE 
+ HEAVY METAL 
-i- TURBO OUT RUN 



BIUYTHEKID 

EPIC 

GAUNTLET 3D 

GODS 

LEGEND OF BIU.YB. 

MIDWINTER 2 

SHADOW DANCER 

SPIRIT OF EXCAUBUR 

SUPER CARS 2 

SWITCHBLADE 2 

TOKI 



SIM CITY 
I -POPULOUS 
299/299F 

2JEUXDESTRATEGIEGENIAUX! 



NOUVEAUTES A HE PAS 
MANQUER 



249/24* 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
299/299F 
249/249F 
299/299F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 



MEGA MIX 
249/249F 

+ T0RRICAN 

+ CHASE HO 

t SHADOW WARRIORS 

+ ALTERED BEAST 
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TOP 20 ATARI ST/AMIGA 

ST/Amiga 
SUPER MONACO GP 249/24# 
NAVYSEALS 
UMS2 

LOTUS TURBO ESPRIT 
ULTIMA V 
LEMMINGS 
BACK TO FUTURE 3 
TURRICAN 2 
Z-OUT 

CEUCA GT4 RALLY 
GOLDEN AXE 
F29 RETAUATOR 
F19 STEALTH FIGHTER 
M 1 TANK PLATOON 
BETRAYAL 

CHAOS STRIKES BACK 249/249F 
SPEEBAU 2 249/249F 

SWIV 

CRIME WAVE 
TOTAL RECALL 



249/249F 
299/299F 
249/249F 
ND/299F 
149/149F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
289/289F 
299/299F 
299/299F 



NRJ2 
299/2991 

MYSTICAL + LIGHT CORRIDOR 
+ CRAZY CARS 2 , 

+ SHUFFLEPUCKCAFE 
+ PINBALLMAGIC 



AUTRES NOUVEAUTES 



AQUAVENTURA 
ARCHEM 

ARMOUR-GEDDON 
BANDIT KINGS 
BILLIARD SIM. 
BLADE WARRIOR 
BRAT 

CARTHAGE 
CENTURION 



ND/349F 
299F/ND 
249/249F 
ND/349F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
249F7I "" 
249/2' 



CHAMPIONS OF KRYNN 299/299F 



COSMOS 

CUTIPOO 

CYBERCON 3 

DRAGON STRIKE 

EMPIRE [COCKTEL) 

FLIGHT OF INTRUDER 

HALL OF MONTUZEMA 

HEROES QUEST 

IT CAME FROM THE D. 

LOGICAL 

MONKEY ISLANDS 

MUDS 

NASCAR 

OBITUS 



249/249F 
249/249F 
249/249F 
ND/299F 
299/299F 
299/299F 
ND/249F 
349/349F 
299F/ND 
249/249F 
179/179F 
249/249F 
299/299F 
349F/ND 



LES GUERRIERS NIHJA 

275/275F 

+SHIN0BI+D0UBLE DRAGON 2 
+ HINJA WARRIORS 



LES STARS DE HOLLYWOOD 

249/249 F 

+BATMAN +IND,ANAJONESACnON 
+R0BTJCDP +GHOSTBUSTERS 2 



LES CHEVALIERS 249/249F 

+ BLACKTIGER+ DYNASTY WARS 

+ STRIDER +GH0UL5 'N GHOSTS 



EDITION SPECIALS 

IHDY AVENTURE 

+ZAC MAC CRACKHEN 

299/2991 

Texts a lecran el mnmiel en franrais 



LES AVEHTUR1ERS 

249/249F 

+ INDIANA JONES ACTION +THF. STRIDER 

+F0RG0TTEN WORLDS VIGILANTE 



LES JUSTICIERS 249F/ND 

+DRAG0N HINJA 

+R0B0C0P +RAMB0 3 



LES JUSTICIERS N 2 
249/249F 

+GHOSTBUSTERS 2 +CABAL 

♦OPERATION THUNDERBOLT 



SEGA ARCADE TURBO 
199/I99F 

+TURB0 OJT RUN +CRACKDOWK 

+SUPERW0NDERBOY 
+THUNDERBLADE 



EPTX SPORTING GOLD 
299/299F 

21 EPREUVE5DE SPORT PAR EPYX. 



is, bobsleigh, plongeon 



LE MONDE DES MERVEILLES 
249/249F 

+NEW ZEALAND STORY +RAINB0W ISLAND 
+SUPERWONDERBOY +BUBBLE BOBBLE 



POWERMONGER D. DISK 149/149F 

PREDATOR 2 "" 

RAILROAD TYCOON 

RBI 2 

SKULL & CROSSBONES 

TETRIS 

VROOM 

WAR JEEP 

WING COMMANDER 

WONDERLAND 



ADV DESTROYER SIM. 

AWESOME 

BARD'S TALE 3 

BATTLESTORM 

BUDOKAN 

CADAVER 

CAPTIVE 

CHAMPION OF RAJ 

CHIP'S CHALLENGE 

CHUCK YEAGER 2.0 

CORPORATION MIS.DISK 

DE LUXE PAINT FRANCAIS 

DISC 

DUNGEON MASTER 

FINAL WHI5TLE 

GL-i-iV ;:■!!/; KH-.N 

GRAND PRIX 500CC 2 
GREAT COURTS 2 
HARD DRIVIN'2 
HARPOON 
IMPERIUM 
KICK OFF 2 
KILLING CLOUD 
KILLING GAME SHOW 



289/289F 
179F/ND 
ND/249F 
269/269F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
149/I49F 
599/749F 
249/249F 
249/249F 
129/129F 
349/349F 
249/249F 
179/179F 
249/249F 
ND/299F 
249/249F 
249/249F 
249/249F 
249/149F 





ND/349F 


KING QUEST TRIPLE PACK 


449/449F 


LE CRIME NEPAIE PAS 


299/299F 


LEISURE SUIT LARRY 3 


399/29- \ 


LEISURE SUIT L TRIPLE PACK 499/499F 


MAUPITI ISLAND 








viiG fULCKUM 2" 


■,G/U: F 




249/1 4 t .'F 


NAM 


;:99/2V! : 


NIGHTSHIFT 


U9/U F 




2M//A- : 


OPER. STEALTH + LE DISC 


■ ... ■ . 
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POWERMONGER 


299/299F 
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SHADOW WARRIORS 


SKI OR DIE 


ND/249F 


THE IMMORTAL 


249/249F 


VIZ 


199/1 99F 


WARLORD 


ND/249F 


WINGS 
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WOLF PACK 
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MECADRIVE 

BURNING FORCE 199F 

DANGEROUS SEED 199F 

HEAVY UNIT 299F 

HELL FIRE 299F 



AMSTRAD Cass/Disc 

F 16 COMBAT PILOT 99/149F 

STRIDER 2 S9/99F 

LINE OF FIRE 59/99F 

ESWAT 59/99F 

PUZZNIC 59/99F 
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ROB0COP2 
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MICROMANIA LA DEFENSE 

Centre Commercial des 4 Temps . Niveau 2 
Rotonde des Miroirs . RER La Def ense 
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PRINTEMPS HAUSSMANN 
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AUTRES TITRES A VENIR 


Devilish 


245F 


Rainbow island (Plaleforme) 245F 


Chase HQ (Arcadel 


245F 


Crackdown (Arcade) 


245F 


Dynamite Duke (Arcade) 


245F 


Pengo |Labyrinthe) 


245F 


Psycho World 


245F 


Super Golf 
US Mahjonq 


245F 


245F 



TOP GAMEGIAR 

Super Monaco GP (Auto) 
G Loc (Afterburner 2) 
Wonderboy (Plateforme) 
Pacman (Arcade) 
Junction (Arcade) 
Columns (Reflexion) 
Warehouse Man 
Dragon Crystal (Reflexion) 
Shangai 2 (Arcade) 
PopoBreaker 
Pro Baseball [Simulation) 
Woody Pop 



245F 
245F 
245F 
245F 
245F 
245F 
245F 
245F 
245F 
245F 
245F 
245F 



Vous pouvez aussi commander en telephonant aii 92 94 36 00 ■ Livraison garantie par Colissimo 

BON DECOMMANDriX^ 



■ B.P. 1 14 - 06560 VALBONNE SOPHIA-ANTIPOUS 



Ville 



Tel. 



MYIZ PAR CART! BUM / IHTfRBAHCAIRC 

I i I I I I I I I I I I I I 
Date d'expirofm ...../.... Sigim/uie : 



Comma 
par 
361 5 MICROMANIA 



joins □ Cheque Bancaire Q CCP -) MonrJal-lettre 

prefere payer du facteuT a reception (en ajoutant 24 F) pi 



' frais de Tembourseinerit - H D de membre ( /ioru/Zof//) L 



Enloursz votre ordinaleur de jeux: J Amstrad 464 :_i Anstrod 6123 J Amstrad 464 + □ Amstrad 6128 1 □ Sega _i PC Conip. u Atari ST 
Q Amiga a Net Q Lynx J Gameboy □ Megadrive □ GX 4000 u Gamegear 



' J/cJ.l ' V/O^JW.'MVJ/ I N.-M/iM 



Plus cfe 30 ties meilleurs fifres du moment presenfes en cosseffe video I 



OFFRE SPECIAIE 



LA CONSOLE SEGA MEGADRIVE 



HIRES A VENIR 



Alien Storm 
I Crackdown 
Fantasia 
Glares 
He II raiser 
James Pond 
Ka Ge Ki 
PGA Tour Golf 
Souk Hedgelog 
StormlortT 
Super Air Wolf 
Valis 3 
Wondsrboy 3 



449F 

449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
449F 
369F 



After burner 2 (Arcade) 

Alex Kidd (Plateforme) 

Atomik Rpbokid (Arcade) 



TOP 20 MEGADRIVE 

Maonwalker (Arcade) 
Mickey Mouse (Plate!.) 
Shadow Dancer (Arcade) 
Thunder force 3 (Arcade) 
Musha (Arcade) 
Dick Tracy (Plateforme) 

e) 
Super Monaco GP(FI) 
Super Volleyball (Sim.) 
St rider (Arcade) 

World Cup Italia 90 (Foot) 299F 
Battle Squadron (Arcade) 449f 
Mystic Defender (Arcade) 369F 
Revenge of Shinobi 369F 

Golden Axe (Arcade) 369F 

Last Battle (Arcade) 369? 

Ghouls n' Gliosis (Platef.) 449F 
„ rr 'Ghostbusters [Action] 369F 
395F jBudokan (Arts Martiaux) 449F 
M" Populous ( Str ateflie) 449F 



GRAND pk'4 . 

DE FOMftl 



Columns [Relexionj 
Cyberball (Foot. Amer.) 
DJ Boy (Arcade) 

Dynnmile Duke [Arcade) 



369F Rambo 3 (Action) 299F 

369F Super Hang On (Sim. Moto) 369F 

449F Space Harrier 1 (Arcade) 369F 

395F Super Baseball (Sim.) 369F 

Fantasy Star 2 (Aventure) S99F Super Basketball [Sim ] 369F 

Forgotten Worlds (Arcade) 369F Super Thunderb hrie (Arcade) 369F 

GolriSim ) 449F Sworld al Sodan (Arcade) 449F 

Hard Drivin (Course Auto) 449F S world of Vermillion (Arcade)599F 

J Buster Boxing (Sim.) 449F Jedinocoji (Arcade) 449 

J. Madden Football (Foot Amer.) 449F Thunderforce 2 (Arcade) 369F 

Joe Montana Football 449F Truxton (Arcade) 

Klux (Reflexion) 389F Twin Hawk 

Lakers VS Celtics 449F Whip Lash (Arcade) 

Musha/Aleste (Arcade) 449F Wrestler War (Catch) 

New Zealand Story (Plate!.) 449F Zany Golf (Arcode) 

Road Blasters (Course Auto) 389F Zoom (Arcade) 
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Battle Golfer 


199F 


Burning Force 


IW 


Dangerous Seed 
Darius 2 


1991 


1991 


Darwin 


199F 


Final Zone 


199F 


Granada 


199F 


Heavy Unit 


2991 




uP9 

!|Qioj|Mig ey____._ 



TITRES A VENIR 

War Birds 

Vindicators 

World Class Soccer 

Tournament Cyberball 

NFL Superbowl foot 
Grid Runner 
Turbo Sub 
Scrapyard Dog 

Iron Sports Hockey 

Chekered f loq 

Pinboll Shuffle 

Block Out 

All Star Basketball 

Paclond 

STUN Runner 

>Jybots 

Viking Child 

Ishido 

loki 

Bill and Ted's 

Dungeons and Dragons 



ACCESSOIRES LYNX 

SACOCHELYNX 11 OF 

SAC LYNX 145f 

ADAPTATEUR AUTO I Iff 



NOUVEAUTES 

5hangai 240F 

Rampage (Larry the lab.) 240F 

Rygor 240F 

Road Blasters 240F 

Paperboy '. 240F 

Miss Pac Man 240F 

Xenophobe 240F 

Robo Sqwash 240F 



TOP LYNX 

Zarlord Mercenary (Arcade) 240F 

Blue Lightening (Arcade Avion) 1 90F 

Chip Challenge Arcade) 190F 

ElwWop (Arcade) , 190F 

Gates of Zendocon (Arcade) 190F 

Gaunriet (Arcade) 190F 

Slime World [Arcade Labyrinthe) 240F 

Klax [Reflexion) 240F 



245F Rolans Curse 245F 



La Turbo GT de NE<, 

Ult graphisme epoustOllflanf RQMQTIQNS SPECJALES | CheI «""»<>«"»«* + de 90 litres disponibles u purtir de 145 i 



TOP 15 NEC 

Saint Dragon 299F1, 
JackyChan 299F 
S.C.r. 345F 

Out Run 299F 

Burning Angel 345F 
PC Kief 299F 

Super Star Soldier299F 
Formation Soccer 299F 
Super Volleyball 299F 
n_r.:l r L loot 
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DeVil Cm- 
Chase HO 
Pro Tennis 
Afterburner 2 
Vigilante 



Ninja Warrior 299F 



Les Nouveautes 

Adventure Island 345F 
Aero Blaster 345F 
Avenger 345 F 

Cadalh 299F 

Champion Wres.299F 
Chiki Chilci Boy 299F 
Cyber Combat 299F 
Dead Moon 345F 
Dragon Spirit 299F 
Final MatchTen. 345F 
Kiki Khai Khoi 345F 
Leqend of 3 Her. 299F 
March'nMaze 299F 
Moto Roader 2 299F 
Parasol Star 345F 
R Type 299F 

Toy Shop Boy 345F 
Violent Soldier 299F 




Jillion (Reflexion) 
irs (Plalelorme) 
ids (Arcade) 
ie Dream (Reflexion) 
nkolsu Tank (Arcade) 
Prr (Arcade) 



NniivMiiitM h uMiir | Bailie Pine Pun;: (Sim.) 245F Kunio Bov (Arcade} 2451' 01 \ iR;:'!; 175F 

lJIl2r/l,«i.l M« Battle Bull (Arcade) I95F Lock'n Chase: (C\ P;icni;iiii lySF (jiiarih I ArciKWRcfk-von) I9?F 

Bee«e Juice (Arcode) {AM Bcac h\ r lk II 4 i 4 F k m, fth Gaior 195F 

Bubble Hobble [notef.) JAM Bmi i95t Road Star (Allium 

Cycle Grand Prix (Moto) 245F Boxing (Sim. Boxe) 195F Mercenary Force 245F Saki Dai Boken 

Days 01 Thunder (AutO) 245F Bubble Ghost (Platef.) 245F Mickey MouseCPIafef".! I95F Side Pockel(Billard) 

'"""'"-'• 245F BugsBiinnviPlaief'omic.i IMF Mr Chin's G. Paradise 245F Snoopy (Arcade] 

245F BuraiFiehter (Arcade) IMF Moiccn.^s Manias iCrcxs) 195F Socccrboy (Sim. Foot) 

245F Dr Mario (Nouv. TetrLs) 245F OihdloiReffexion) \95V Sokoban/'Boxxle iMl.i 

- ' 245F Pengui:LU.fKJ.;P!Liidi,ri]it'! 1WF Solar Striker 

245F Pitman (Plateforme] 195F Spare Mv.a-Ji.-r-. 

IFnMhnin 9l« Flipull (Ident. Plotting) 195F Pocket Stadium 24SF Spartan X 

troOTPQIU 1<\M Godzilla (I'iaid'uniieT 245 K Popeye (Labyrinthe) 19SF 1 i !';;,:,:■ 

.rid 245F Power Bacer tRfiflexion) 245F Tennis (Sim. tennis) 

\\Vt <\na/ii i "jmulgolf) I95F Puzzle Boy/Kwirk (Refl.) I95F Turn ik-<- i\>xmh:> 

\]ll BasebalUSim. Baseball) 195F HvpctIu;-]!! Hiinn..'r iPlDitl'.) IMF J'u/./nik iKefkxion) 24SF World Bowlina r.Sim.j 

145F Baseball Kids(Simulation) I75F Klax (Rgflexion) uK-ii^rv.-ii-,;,,. ;^f 



I45F 
145F 
145F 
145F 
145F 
I45F 
145F 
145F 

l^il Soccer Mania 

145F 



Hatris (Suite Tetris] 

Kung Fo Master 

Pacman (Arcade) 

Rolort's Curse (Arcade) 245F pnmon Ta e (Relexion) 

R Type (Arcode) , ... 245F SM ™^ 



245F 
24SF 

245F 
175E 
195F 
195F 
175F 
195F 
195 F 
195F 
175F 
S45S 



Batman 

Battle Ace 
Bomber Man 

Bloody Wolf 
Cyber Core 
Die Hard 
Download 
Fl Triple Bottle 
Final Blaster 
Golcqa 88 
Gun Head 
Heavy Unit 
Hell Explorer 
Load Runner 
Imaqe Fiqnter 
Mister Heli 
Momo 5how 



299F New Zeal. Story 2991 

299F Ninja Spirit 299f 

299F Operation Wolf 2991 

299F Ordyne 

299F Over Ride 

299F Psycho Chi 

299F Puzzle Boy 



Toutes les descriptions des jeux sur 3615 MICROMANIA 
a boutique du Game Boy ... La boutique du Game Boy 
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SACOCHE, GAME BOY 199 f 

En lissu plaslifie. pour porter o Id ceinture 
voire Game Bay, 4 feux, Ie casque stereo el Ie 
coble de liaison. 



299F RobioL 

299F Rasran 

299F Shinobi 

299F Splatter House 

299F Son Son 2 

299F Strange Zone 

299F W-Ring 

299F World Court Ten. 299f] Spirt 

299F Zipang 

299F 




^'ADAPTATEUR 
^JOUEURS 145 F 

29wour brancher 4 Game Boy entre 
i! :i louer a plusieurs: Fl Race, 
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ETUI GAME BOY 

145 ' 

Etui de protection en 
caoutchouc. 



ILLUMINATOR 149' 

Un bras articule qui eclaire votre 
Game Boy. 
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sur le chemin du retour sur sa planete, 
pour boire un verre et raconter ses 
extraordinaires exploits a tous les 



■PACE 





Apres Tevenement King's Quest 
V, nous pensions avoir le temps 
de nous remettre de nos 
emotions, mais voila qu'une 
equipe de programmeurs de Sier- 
ra-On-Line recidive et nous en met en- 
core une fois plein la vue, les oreilles et 
le cerveau avec ce quatrieme episode de 
la &?#Iogie Spacequestienne. Mark 
Crowe et Scott Murphy ont reussi a 
atteindre des summums de loufoquerie 
et de genie dans cette aventure spatio- 
temporelle humoristique, encore plus 
dingue que les episodes precedents et 
surtout mille fois plus belle. 

Tout commence alors que Roger 
Wilco, anti-heros-balayeur des trois 
premiers volets, s'arrete dans un bar, 




Les agents de Vohaul a vos trousses... 



clients. Malheureusement, intercepts par 
de mysterieux hommes en noirs, Roger 
decouvre que Vohaui, deja rencontre 
dans Space Quest II, est toujours vivant. 
Sauve in extremis par deux inconnus, 
Roger n'a d'autre recours pour s'echap- 
per que de plonger dans une faille tem- 
porelle. Projete dans Space Quest XII, 
Roger va devoir trouver le moyen de 
rentrer chez lui, une bonne fois pour 
toute, en elimmant son vieil ennemi Vo- 
haul qui cherche a detruire 1'humanite. 




Le vaisseau ennemi! 



Pour cela, Roger va affonter de multi- 
ples dangers, a travers le temps et la 
galaxie, poursuivi par les sbires de son 
ennemi mortel. Parti de Space Quest 4, 
Roger Wilco va done tout d'abord arri- 
ver sur Xenon dans un Space Quest XII 
devaste, bu les seuls humains encore en 
vie sont zombifies et au service de Vo- 
haul. Toujours pourchasse, Roger decou- 





Une boutique de fringues pour fattens... 



vre le mode de fonctionnement des ma- 
chines a voyager dans le temps, et il 
s'enfuit au hasard du flux temporel 
pour se retrouver dans SPACE QUEST 
X. Encore une fois poursuivi, menace, 
incompris, Roger voyagera a nouveau, 
retournant dans SPACE QUEST I (avec 
les horribles graphismes d'origine), 
SPACE QUEST XII... retrouvant ou 
decouvrant de nouveaux (ou d'anciens 
(voir futurs)) amis (ou ennemis), pour 
finalement revenir a son epoque. Le sce- 
nario est completement fou, avec de 
nombreux rebondissements et des si- 
tuations a vous faire mourir de rire. 
L'humour deja omni-present dans les 
precedents episodes est ici l'element 
essentiel du ieu, autour duauel s'articule 
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Le systeme de jeu reprend les modi- 
fications qui ont rendu King Quest V si 
convivial. Tout est gere via la souris et 
mains d'une dizairie d'icones. Si vous 



souris. Avec le bouton droit, vous selec- 
tionnez le curseur que vous voulez, ce 
qui vous donne acces a 7 actions possi- 
bles. Le curseur "mouvement" permct de 
se deplacer en cliquant sur un endroit a 
1'ecran. Votre personnage contourne 
automatiquement les obstacles. "L'oeil" 
permet d' examiner un objet, un endroit, 
un personnage, ce qui revele bien 
souvent des details importants. La 
"main" sert a prendre un objet, a tou- 
cher quelquechose, a deplacer un ele- 
ment du decor, a utiliser une machine 
ou un ordinateur. Le curseur "parler" est 
tres utile pour converser avec les divers 
individus rencontres. La conversation est 
alors automatiquement prise en compte 
par le programme, meme si de temps 
en temps vous devez choisir panni 
plusieurs choix ou reponses. Le "nez'TH 
vous renseigne sur les dedicates senteurs*^ 
printannieres d'un endroit, d'une per- I 
sonne ou de quelquechose, tout comme J 
la "langue" vous permet de gouter a i 
une substance (ou a pratiquement n'im- 1 
porte quoi si vous etes courageux). f 



J 
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Deux ecrans du centre commercial de Space Quest X 



Capture par les Latex Babes... 
tout le reste. En outre, l'aventure est un 
peu moins lineaire que d'habitude, puis- 
que vous pouvez allez a n'importe quel- 
le epoque avec les machines a voyager 
dans le temps, suivant les coordonnees 
que vous entrez. L'interface utilisateur, 
ainsi que de serieuses ameliorations 
techniques servent aussi a la perfection 
une histoire complexe et delirante. 
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Enfin, le dernier curseur vous fait utili- 
ser l'objet que vous avez actuellement 
en main. Avec de l'argent, vous pouvez 
payez quelqu'un. Avec un bocal, vous 
pouvez le remplir d'acide en cliquant 
sur une flaque. Avec une carte de cre- 
dit, vous retirez du liquide dans un dis- 
tributee de billets.... Un ecran 
inventaire vous informe sur les objets en 
votre possession et vous autorise a les 
utiliser, les examiner ou les prendre en 
main. Vous avez aussi un menu qui 
vous permet de changer les options de 
jeu. Vous modifiez ainsi le degre de 
detail, la rapidite du jeu et le volume 
sonore a votre guise. Vous pouvez aussi 
utiliser une quinzaine de sauvegardes, 
les restaurer ou tout recommencer. En 
outre, tout comme dans Space Quest HI, 
plusieurs scenes d'arcade vont vous 
permettre de faire preuve de vos super- 
bes reflexes. Ainsi, a un moment donne 
vous allez travailler dans un Monolith 
Burger, a la fabrication de delicieux et 
succulents hamburgers. II faut empiler 
la salade, les epinards, les trois sauces 
et le pain, le tout a un rythme qui s'ac- 
celere sans cesse. De meme, vous aurez 



la chance de jouer a Miss Astro Chic- 
ken, un petit jeu d'arcade hilarant et 
sympathique, dans lequel vous dirigez 
une poule qui doit bombarder avec ses 
oeufs les mediants chasseurs et leurs 
chiens. En outre, elle doit eviter divers 
obstacles et surtout les meutes de 
renards volants, des predateurs redouta- 
bles qui n'hesitent pas a vous voler 
dans les plumes. Ces deux petits jeux 
sont tres jouables et surtout tres diver- 
tissants, a l'image de tout le jeu d'aven- 
ture. 




Faites vos hamburgers vous-meme 



La realisation s'est encore amelioree 
par rapport a King Quest V. La version 
VGA se characterise done par des plan- 
ches graphiques absolument merveilleu- 
ses, basee. sur de veritables peintures. II 
y a bien sur de nombreuses scenes 
animees, avec des effets de scrolling 
reussis (aux vues de ce qui avait ete 
fait jusqu'alors sur PC) et surtout des 
ecrans splendides, tart de par leur style 
que de par les couleurs utilisees. II est a 
remarque d'ailleurs que dans ce jeu, 
lorsque vous vous deplacez d'un ecran 
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Vtsite guidee de I'astroport de la base de Vohaut, dans Space Quest XII; Vohaul's Revenge II 



a un autre, cela se fait dorenavant par 
un scrolling, ce qui est beaucoup plus 
beau et realiste que dans les precedents 
jeux de chez Sierra-On-Line. Sinon, la 
representation des lieux est assez classi- 
que, les personnages se deplacant en 3D 
dans des paysages etranges et bizarres. -a 



ture Sierra, qui etaient beaucoup plus 
complexes, du fait du systeme de jeu). 




Space Quest IV reste quand meme 
un merveilleux jeu, superbe, amusant et 
distrayant. Un Must a posseder, surtout 
si vous avez deja jouer a un autre Space 
Quest. Sinon, e'est ['occasion ou jamais 
de decouvrir un jeu d'aventure "Made 
In Sierra". C'est beau, prenant et amu- 
sant, ideal pour les gens qui decouvrent fc 
les plaisirs donnes par les jeux d'aven- Jf 
tures.. 

Didier Latil 



i 



La salle d'arcade dans laquelle se trouve Miss Astro Chicken I 



Une nouvelle boutique de Monolith 

Les animations des individus sont tou- 
jouts aussi bien faites et droles. II faut 
vraiment voir votre demarche, lorsque 
vous etes deguise en femme, au cours 
d'une parrie de 1'aventure, c'est genial! 
De meme, vous aurez la joie de decou- 
vrir les mille et une facons de mourir, 
chacune d'entre elle valant deja le 
detour. La qualite de la realisation 
graphique, et done du jeu, est fortement 
rehaussee grace a des musiques magni- 
fiques. Toujours tres bien faites (surtout 
avec une carte son bien sur), elles s'inte- 
grent surtout totalement au jeu et a la 
scene courante. Parfois stressants, 
souvent amusants et par moment 
violents, les differents themes donnent a 
Laventure une vie et un realisme rare- 
ment egales. Que dire de la presenta- 
tion, sinon qu'elle est a l'image de tout 
le reste, grandiose, superbe et originale. 
Mon seul et unique regret vient de la 
longueur de 1'aventure. Certes, il y a 6 
disquettes 1.44Mo dans la boite, mais 
au final, 1'aventure se revele relative- 
ment facile et un tout petit peu trop 
courte a mon gout (je me refere, vous 
l'avez compris, aux anciens jeux d'aven- 




Reconnaissez-vous Roger Witco, dans son nouveou deguisement 
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STRIKE EAGLE II 











F15 Strike Eagle, tout le monde 
connait ! II fit les beaux jours 
des possesseurs de micros 8 bits 
il v a quelques annees. F 15 
k Strike Eagle II, jusqu'a present, seuls les 
rpossesseurs de compatibles avaient le 
Ibonheur de s'y adonner. Dorenavant, 
Jtous les Amigaistes et Ataristes du 
Imonde vont egalement pouvoir goiiter 
faux joies du pilotage d'un des chasseurs 
lies plus celebres et les plus perform ants 
" de tous les temps. 

Premiere constatation, la prise 
ften main du jeu est assez facile et ne 
necessite pas forcemeat une lecture assi- 
due et complete de la documentation. 
Premiere option, si l'envie est trap 
grande et l'appei du ciel trop fort, des 
le debut du jeu il est possible de 
prendre les airs. En mode "training", il 
F vous sera possible de tenter les pires 
acrobaties sans jamais craindre de vous 
"crasher". Tres utile pour apprendre les 
bases du pilotage et les reactions de 



l'appareil. Mais je vous conseille plutot 
de suivre la procedure normale en 
appliquant les instructions du 
programme. Adapte aux debutants 
comme aux "pros" du manche a balai, 
vous pouvez apprendre a decoller, effec- 
tuer une manoeuvre de degagement ou 
un virage serre, voler en rase-mottes, 
atterrir... Bret, entreprendre la formation 
d'un veritable pilote de cliasse. 
Les missions proposees sont nombreu- 
ses et variees puisque, et e'est un plus 
par rapport a la version PC, ce n'est 
pas moins de six zones de combats 
(centre quatre) que renferme F 15 II : la 
Libye, le Golfe persique, le Viet-nam, le 
M oven -Orient, 1'Europe centrale et le 
Cap Nord, ce qui represents tout de 
meme 250 000 miles carres de supeTti- 
cie. Les deux dernieres regions etant 
reprises au logiciel F 19. A signaler 
qu'une mission peut comporter 
plusieurs cibles, le plus souvent au 
nombre de deux. Dans ce cas, vous 
devrez faire preuve de mesure et de 
prudence en embarquanNe materiel et 
les amies requis. 

(ustement sur le plan de 1'ar- 
mement, votre appareil est largement 
pourvu des derniers cris de la technolo- 
gie informatique. Le F 15 est capable 
d'embarquer plusieurs types de missi- 








les, correspondant chacun a une cible 
determines C'est ainsi qu'avec les 
missiles Amraams, air-air de movenne 
portee, il est possible de "locker" un 
appareil ennemi dans une relative quie- 
tude. Mais si jamais, vous vous retrou- 
vez tres pres de Fadversaire, mieux vaut 
utiliser un missile Sidewinder de courte 
portee. 5a maniabilite et sa precision en 
font 1'un des meilleurs missiles au 
monde dans le domaine des combats 
aeriens. Enfin, lorsque votre cible se 
trouve, non pas en Pair, mais au sol, 
vous disposez d'un troisieme type de 
missile : le Mavericks repute pour sa 
puissance de destruction. Bien sur, 
chacun de ces missiles necessite, avant 
de les tirer, d'etre "Iocke". En plus de 
eet attirail, le F 15 est equipe d'un 
canon de 20 mm tres efficace. Les 
defenses ne sont pas oubliees et des 
modules de brouillage, plus des leurres, 
sont embarques. 

Sur le plan des commandes, 
encore une fois, le F 15 s'avere extreme- 
meiit bien equipe avec un viseur tete 
haute. Avec ce procede, le pilote visua- 
lise sur son cockpit toutes les instruc- 
tions necessaires a son vol et a ces 
differentes actions. De cette facon, il ne 
baisse pas la tete pour regarder les 
cadrans et minimise les risques de sur- 
prise toirt en gagnant un temps 
precieux. 



Au niveau des options, le 
programme offre un pilotage automati- 
que, ce dernier vous amenant tout droit 
sur les cibles definies. Libre a vous de 
le deconnecter a tous moments. Ainsi, 
vous evitez I'ctape de reperage sur la 
carte, a 1'ecran, ou sur les cartes livrees 
avec le soft. Le radar eomporte trois 
modes couvrant une surface plus ou 
moins grande. Autre option, il est possi- 
ble, et souvent souhaitable, d'accelercr 
le temps. En effet, le survol de l'ocean 
ou d'etendues desertiques semble par- 
fois un peu long, 

Enfin, sachez qu'il est possible 
de modifier la finesse des details, 
jouant par la meme occasion sur la 
vitesse du jeu. Mais rassurcv-vous, 
meme au niveau "deux", e'est-a-dire au 
maximum des details, la vitesse du logi- 
ciel reste tout a fait satisfaisante, en tout 
cas largement superieure a celle de F 19 
sur Amiga. 



Au niveau de la realisation, F 15 
est magnifique ! Meme si les 256 
couleurs de la version PC out disparues, 
Ton retrouve tout de memo (sur Amiga) 
de superbes degrades dans le ciel. La 
gestion de la3D est excellente (nom- 
breuses vues exterieures : de 1'avion, de 
la cible, du missile...) et le realisme tres 
grand. Seul un petit probleme de 
maniabilite peut se faire sentir au debut 
du jeu, mais il suffit de perseverer et le 
tour est joue. Surtout, ne faites pas 
comme moi a 1'approche des cibles, je 
reduisais considerablement ma vitesse 
gagnant en manoeuvrability, mais du 
meme coup je m'exposais beaucoup 
plus a la DCA adverse'et devenait 
beaucoup plus vulnerable aux appareils 
ennemis. A noter que la version Amiga 
devrait beneficier des memes attentions' 
que la version PC sur le plan du packa-H 
ging. Cela promet ! 

Frank Lodoire ■ 
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JAHANG1R KHAN 
SQUASH GAME 






Tout ce titre a rallonge pour 
vous dire que vous allez jouer 
au squash. Pourquoi Jahangir 
Khan et pas Robert Dupont, eh 
bien parce que les Francis sont tres 
loin derriere les Indiens au niveau inter- 
national. 

Avant d'aller plus loin, void quelques 
mots sur Ie squash pour certains lec- 
teurs qui ne connaitraient pas ce sport. 
C'est le sport le plus horrible que je 
connaisse : vous etes enferme dans une 
petite salle avec des murs transparents, 
et il fait tres chaud. Devant vous se 
dresse un grand mur blanc avec une 
ligne a mi-hauteur au-dessus de laquelle 
vous devez lancer une balle de caout- 
chouc avec une raquette dotee d'un 
minuscule taniis, et il fait toujours aussi 
chaud. De plus vous pouvez laisser 
rebondir la balle sur les murs (trois fois) 
et par terre (une fois) avant de la tou- 
cher. Au niveau des points, c'est le 
meme systeme qu'au volley-ball : si 
votre adversaire rate la balle, c'est a 
vous de servir, et pour marquer un 
point vous devez encore gagner la balle 
suivante. 

JK Squash Game est assez 
fidele au schema que je viens de vous 
decrire. Le terrain est en 3D isometri- 
que (type Crafton & Xunk). Au niveau 
des joueurs, ia realisation est quelque 



peu ratee puisqu'ils se chevauchent 
souvent et sont plutot statiques (on est 
tres loin de Great Courts). Le jeu est 
quelque peu difficile a manier au debut ; 
on est tres vite largue, et c'est presque 
par hasard que Ton arrive a marquer 
un point. Mais avec de 1'entrainement 
(comme au tennis) et avec le nombre de 
coups possibles Ton arrive finalement a 
son but. De plus les options sont 
nombreuses ; vous pouvez vous entrai- 
ner, examiner les competences des 
autres joueurs, vous inscrire dans un 
tournoi et surtout, assister au match de 
deux adversaires de votre choix. 

Meme si JKSG est quelque peu 
faiblard sur sa realisation, il arrive tout 
de meme a s'elever au-dessus de la 
masse d'un bon nombre de jeux du 
meme type. De plus, c'est le deuxieme 
jeu de squash existant a ce jour (rappe- 
lez-vous des balbutiements du tennis), et 
je suis sur qu'avec Squash II (non 
annonce) de nombreux points auront ete 
modifies. 
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La saga du Grawagars est la 
derniere nouveauti de chez 
Titus ; le monde de la prehis- 
toire vous ouvre ses portes 
sous le doux nom de Prehistorik, jeu de 
tableaux par excellence, au nombre 
d'environ cent-cinquante avec sept 
niveaux de difficulty Chacun d'eux 
vous transposera dans un milieu diffe- 
rent, de type rocailleux, forestier, ou 
encore a la periode glaciere, j'en passe 
et des meilleurs. A noter que certains 
niveaux sont en fait constitues d'une 
seule phase, un combat contre un 
adversaire. C'est ainsi que vous affronte- 
rez un dinosaure accompagne de ses 
rejetons, un geants des cavernes arme 
d'une enorme massue, un rhinoceros... 

Vous incarnez Grawagars, 
homme des "ages farouches" qui, par 
necessite economique et pour assurer sa 
survie, doit quitter sa belle famille, com- 
posed de grawanettes et grawagosses au 
bord de l'antbropophagie, arme de son 
seul gourdin. Vous voila done parti a 
l'aventure pour nourrir votre tribu. Les 
graphismes font de ce petit personnage 



un humano'ide tres attachant, de meme 
que les creatures destinees a etre phago- 
cytees. Sur le dur chemin de la becque- 
tance, vous rencontrerez de petits 
dinosaures grassouillets, des ours ven- 
trus, des echassiers enrobes, des champi- 
gnons geants, des morses rebondis et 
autres pingouins replets, ainsi que des 
hommes des cavernes peu sympathi- 
ques, voire meme agressifs. D'oii le 
dicton "manger ou etre mange" qui 
devient un art de vivre au milieu de 
toute cette violence. Certaines creatures 
ne sont pas consommables, tels le ser- 
pent accroche aux branches ou encore 
l'oiseau, l'araignee et les poissons... Pour 
toutes ces charmantes bestioles, l'unique 
solution est de les repousser a coup de 
massue. Pour les autres il s'agit, dans 
un premier temps, de les assommer 
pour ensuite, en passant dessus, les 
avaler. Attention ils resteront "groggy" 
seulement quelques secondes, une fleche 
de couleur rouge apparaissant au-dessus 
de leur tete vous indique l'imminence 
de leur reveil. 





Passons aux differents moyens 
de locomotion : vous pourrez trouver a 
1'interieur des grottes non seulement de 
la nourriture et autres billevesees, mais 
aussi des ressorts qui vous permettront 
de bondir telle la panthere sur sa proie. 
Vous ne pourrez pas manquer les 
superbes Deliaplane en peau de marsu- 
pilami qui vous permettronf de survoler 
les plaines, liquides ou autres, remplies 
de dangers : poissons carnivores et sur- 
prises variees. L'exploration systemati- 
que des grottes est fortement 
recommandee ; a 1'interieur de celles-ci, 
vous trouverez des bonus sous forme 
de reveil qui vous feront gagner du 
temps. Present egalement dans les grot- 
tes, des panneaux de sens interdits. Ces 
derniers, souvent passages obliges pour 
l'obtention de certains bonus se revelent 
etre frequemment des pieges. Mieux 
vaut etre prudent ! II est parfois prefe- 
rable de faire une croix sur quelques 
secondes supplementaires et ne pas se 
retrouver au debut du niveau. 
De temps a autre, un chef indien en 
sustentation fera son apparition pendant 
quelques secondes a 1'ecran. II s'agit en 
fait de superbonus, au nombre de cinq : 
supersaut, supermassue, vie supplemen- 
taire, secondes supplementaires et super- 
bombe. 



Le premier s'avere indispensable lors de 
passages difficiles, le second elimine 
"ennemi d'un coup de massue, le troi- 
sieme et le quatrieme se passe de com- 
mentaires, alors que le dernier detruit 
tous les ennemis presents a 1'ecran. 

Enfin, sachez que le jeu est 
bourre de bonus caches, essentiellement 
sous forme de nourriture. Les decouvrir 
n'est pas chose aisee et ce n'est qu'en 
frappant dans le vide qu'ils se materiali- 
seront, A vous de tenter votre chance 
ici ou la. Petite indication, 
programme en generera un nombre 
consequent si, a la fin du niveau, vous 
n'etes pas parvenu a remplir votre cale- 
basse de victuailles. 

Au niveau de la realisation, 
c'est du tout bon avec une version PC 
VGA supportant les cartes Ad-Lib, 
Sound-Blaster et MT32. Les versions. 
Amiga et ST sont identiques avec bien 
sur un environnement sonore de qualite 
superieure pour la premiere citee. Sans 
aucun doute le meilleur jeu de chez 
Titus depuis longtemps. 

Sophie Dumas 





Navy Seals est un pacifique jeu 
d'arcade, tire du film du meme 
npm actuellement en salle. Ce 
film relate 1'histoire d'un 
groupe de commando de marine : les 
Navy Seals (SEa, Air, Land) qui debar- 
que dans le Golfe afin de zigouiller le 
plus de mediants Irakiens (NDLR : 
quand la realite depasse la fiction !). 

Le jeu propose deux missions 
qui s'enehafnent a la suite 1'une de ['au- 
tre. Dans la premiere mission vous 
devez secourir l'equipage d'un helicop- 
tere dernieremeiit abattu, et dans la 
seconde vous devez detruire tout un 
stock de dangereux missiles (peut-etre 
charges de teres bacteriologiques, qui 
sait ?). 

Vous ne dirigez pas un personnage 
rnais une equipe de cinq marines indi- 
viduellement. En resume, un 'marine 
correspond a une vie. Si le perso est 
louche ne serait-ce qu'une fois, il est 
mort (je trouve qu'ils exagerent tout de 
meme). Ce procede vous paraitra diffi- 
cile au debut, car vous serez oblige de 
recommencer plusieurs fois le meme 



passage. Le personnage peut sauter, 
marcher accroupi, poser des bombes a 
retardement (competence automatique 
lorsque vous passez a cote d'un objec- 
tif), grimper, faire des galipettes, tirer 
au pistolet, et si vous en trouvez, utili- 
ser un lance-flammes. 

Navy Seals comporte tout de meme 8 
niveaux. Le premier commence dans le 
port ou vous debarquez, puis vous 
passez par la tour de commandement, 
la caserne (2 niveaux) oil vous risquez 
de rencontrer Stephane pour enfin 
sauver les otages (profitez-en pour nous 
ramener Stephane). Heias vous etes fait 
prisormier, il faut done vous evader ! 
En ce qui concerne la seconde mission, 
le but est d'avancer dans les rues de 
Beyrouth en flinguant tout ce qui bouge 
pour faire plaisir aux medias. 

Conclusion, Navy Seals est 
bien realise en tout point : 1'animation 
du personnage est formidablement 
fluide. Mais il est tout de-.rneme dom- 
mage de mourir si vite surtout dans les 
premieres parties, mais comirfe d'habi- 
tude la technique prend rapidement le 
relais. 

Jean Delaite 
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Les options, ce sont elles qui 
donnent tout le fun au jeu, meme si 
elles ne sont pas tres diversifies. Des le 
debut, le jeu pent eltre parametre 
comme ceci : selectionnez le niveau, le 
nombre de joueurs (il y a plus de 
chance a deux d'arriver a la cinquieme 
place), et choisir si vous desirez accele- 
rer ou freiner avec le bouton de dr. 

Comme dans tout bon jeu, 
Super Cars II est agremente d'un maga- 
sin dans lequel vous pourrez depenser 
a tout va. Dans le style des depenses 
utiles vous pouvez toujours reparer 
votre voiture, qui en aura surement 
grand besoin apres une course mouve- 
mentee (a noter qu'au debut la maniabi- 
lite est assez difficile, mais on y arrive). 
Puis viennent les gadgets de combat 
tels les missiles {avant, arriere, a tete 
chercheuse et Super Missile), les mines 
(tres pratiques), le belier (0 y en a trois 
modeles) qui permet de destroyer les 
ennemis en les poussant dans les decors 
(tres utile pour les con^ucteurs du 
dimanche). 



uper Cars II n'est autre qu'un 
remake du premier episode 
produit par les createurs de 
Lotus Esprit Turbo Challenge. 

Tout d'abord, les regies : Super 
Cars II est une course de voitures oil 
tous les coups sont permis (voire obli- 
gatoires), meme les plus vicieux, pour 
arriver dans les cinq premiers. Le sys- 
teme de jeu est simple : vous disposez 
, d'une certaine somme d'argent que vous 
' | allez devoir investir en equipements 
pour votre voiture. Apres chaque 
course, si vous arrivez en bonne posi- 
tion, une nouvelle somme s'additionnera 
a la premiere, mais..., mais attention aux 
rencontres inopinees. En effet, a la fin 
de chaque course, des personnes vous 
rendront visite. Certaines peuvent vous 
aider (en vous donnant de I'argent ou 
des points) comme le Sponsor et le jour- 
naliste, a condition que vous fassiez 
preuve de diplomatie et repondiez cor- 
rectement a leur question. Si par mal- 
heur, votre interlocuteur n'est autre 
qu'un policier, attendez-vous a une 
contravention. Mais en discutant, il se 
peut que vous reussissiez a 1'influencer 
pour qu'il en baisse le tarif. 





II est a noter que ses gadgets peuvent 
aussi bien se poser a l'avant qu'a I'ar- 
riere du vehicule (excepte pour les 
mines, imaginez le tableau si vous les 
posiez a l'avant). Puis vient la serie des 
"turbos" qui vous rajoute quelques tigres 
dans votre moteur. Et enfin les armures 
(sans commentaire). Autre option tres 
interessante : vous pouvez revendre les 
gadgets que vous possedez (a un prix 
de vente plus bas que le prix d'achat 
bien sur) pour en racheter des neufs si 
vous manquez d'argent pour un achat 
plus urgent. 

Super Cars II propose un 
grand nombre de circuits, un si grand 
nombre d'ailleurs qu'en y jouant long- 
temps (tres longtemps) je n'ai pas pu 
les denombrer. On remarquera que les 
circuits sont plus etroits que dans Super 
Cars, et que desormais doubler sans 
accrocher 1'autre n'est pas une mince 
affaire. Outre les diverses formes, Super 
Cars II propose aussi plusieurs paysages 
qui jouent sur votre conduite ; les 
routes de campagne sont bordees 
d'herbe et le relief change peu, par 
contre sur les routes de montagne, les 
virages sont plus serres et les obstacles 
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plus nombreux. Je ne vous parle pas ! 
des paysages enneiges sur lesquels la 
conduite est presque suicidaire (mais 
tres amusante). 

La difference est vraiment mar- 
quante par rapport a Super Cars (qui 
etait deja un bon jeu) autant sur le plan 
des graphismes, superbement realises, r> 
que sur le plan de la jouabilite et de 
l'amusement qui est desormais complet 
(une fois que vous aurez fait quelques 
parties pour vous habituer au manie- 
mertt delicat de la voiture). A noter : 
plus vous monterez dans les tableaux et 
plus vous deviendrez puissant avec vos J 
gadgets, mais, sachez que vos concur-/^' 
rents sont egalement equipes des memes 
gadgets, alors attention... 

Jean Delolte 





L'atout principal de F29, c'est 
la qualite de l'animation, d'une fluidite 
parfaite, meme sur un compatible 
modestement configure. La maniabilite 
de l'engin {au clavier, a la souris, ou au 
joystick : j'ai personnellement opte pour 
le clavier) pousse le joueur a enchainer 
loopings sur piques, mais gare au voile 
noir et aux decrochages ! Enfin, l'abon- 
dance et la variete des missions propo- 
ses confere au jeu une duree de vie 
tres importante. 



regarder evoluer son avion a l'aide 
d'une camera placee devant, derriere ou 
au-dessus de lui. Le fin du fin, c'est 
qu'une camera peut suivre chaque 
missile : on voit ainsi sa trajectoire, [e 
vous assure que c'est reellement epous- 
touflant (surtout quand on fait joujou 
avec l'eglise !) (NDLR : cf. derniere 
NDLR !), Pour couronner le tout, on 
peut se mettre tout bonnement a la 
place du missile. 



C'EST TROP BEAU ! 



TU AS DIT FLUtDE 




Je veux, fluide ! Pour ma part, 
je n'ai jamais vu une telle perfection, si 
ce n'est dans ces fameux simulateurt 
dont 1'armee raffole {NDLR : donne-mo: 
I'adresse de ta salle de jeu !!). Que ce 
soit au sol, sur mer ou dans les airs, la 
representation des objets graphiques est 
sublime : cela va du simple silo au char 
d'assaut, de la fregate au sous-marin.. 
du MIG 29 au chasseur-bombardier. Ce 
n'est pas tout, on pourra prendre plaisir 
a mitrailler des autoroutes, des lignes de 
chemin de fer, des radars, des rampes 
des missiles (celles dont on a tellemeni 
entendu parler il y a peu), et meme une 
eglise, joie (NDLR : la redaction se 
desolidarise totalement des dires de Mic 
Dax), en fonction du scenario choisi. Au 
programme, 1' Arizona, le Moyen-Orient, 
le Pacifique et notre bonne vieille 
Europe, j'y reviendrai un peu plus tard. 
Autre bon point a l'actif de F29, le 
nombre de vues possibles. Le joueur 
peut visualiser la situation a partir de 
son cockpit, avec des vues avant, 
arriere, de cote, ou bien choisir de 



Un bug, cependant, est a 
deplorer : il est imprudent de vouloir 
contourner de trop pres certains obsta- 
cles. Le programme gere les obstacles 
en tenant compte de la surface au sol, 
et non de leur forme, Ainsi, si vous 
passez a cote d'un piton rocheux, vous 
vous fracasserez dessus alors que vous 
pensiez l'eviter. Mais ce bug est nette- 
ment moins visible (et de ce fait moins 
penible) que sur les versions ST et 
Amiga, vous pourrez tout de meme 
voler en rase-mottes, acrobatie risquee 
auparavant, et je ne me suis pas fait 
prier ! Enfin, pour continuer la compa- 
raison avec les versions precedentes, 
sachez que vous ne trouverez pas de 
silo en plein Pacifique, pas plus que de 
mosquee dans 1' Arizona. 
Enfin, dans la serie "peut mieux faire, 
mais c'est pas mal quand meme, ne 
poussons pas", les bruitages ne sont pas 
excessivement reussis, on pouvait atten- 
dre autre chose, surtout avec la carte 
Ad-Lib, que des bip et des plip. II est 
heureux que I'on puisse couper le son 
du moteur, par exemple. 




Votre scooter des airs est equipe d'un 
systeme de communication ultramoderne 
(qui vous permet entre autres choses 
d'identifier tout appareil qui s'amuserait 
a roder dans vos parages), de plusieurs 
radars, dont vous parametrez la portee, 
et d'un ordinateur de bord vous inon- 
dant a tout moment des informations 
capitales en ce qui concerne l'etat de 
votre engin. 
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Vous le savez deja, on peut 
selectiormer le theatre des operations, 
avec les objectifs qui lui sont propres : 
detruire des stocks de petrole, abattre 
une formation ennemie, faire echouer 
une offensive terrestre en pilonnant des 
tanks, transformer un pont en patee 
pour chat, reduire en cendres un 
sous-marin qui passait par la, etc. La 
multitude des missions proposees m'em- 
pe"che de vous les decrire toutes. Bien 
evid eminent, plus vous monterez en 
grade (il y en a cinq), plus les choses se 
compliqueront ; les elements se dechai- 
neront contre vous, vous emporterez 
moins d'equipement, ou decollerez avec 
de serieux handicaps. Si le coeur vous 
en dit, vous pouvez voler en aveugle, 
sans radar, et aller eliminer vos adver- 
saires au petit bonheur la chance. J'allais 
oublier, honte sur moi, de vous parler 
de votre engin : c'est soit un F22, soit 
un F29, c'est-a-dire deux machines qui 
n' existent pas encore, mais que vous 
avez le droit d'imaginer modernes, 
somptueusement dynamiques, et gra- 
cieuses au possible. Ensuite, votre arme- 
ment devrait vous oter tout complexe 
face a l'ennemi, si d'aventure vous en 
aviez, puisque vous disposez d'une 
palette de missiles tres reconfortante. 




CONCLURE 



Dans les premieres heures, je 1 
me suis d'abord evertue a maitriser } 
I'appareil, en le testant a fond : je fai- 
sais fi des missions et m'amusais plutot \ 
a degommer le plus d'objectifs posi " " 
Tout comme moi, je suppose, vous pas- j 
serez ensuite a une attitude plus ratio-i 
naliste, a savoir obeir aux ordres qu'onl 
vous donne, a remplir les missions, touM 
simplement, comme tout bon soldat auT 
service de la nation. Autrement dit, F25S 
Retaliator allie a merveille les plaisirs- 
que procurent un bon jeu d'action el 
un excellent simulateur de vol. 





Comme nous vous l'avions 
annonce dans le numero 31, 
Heroquest est l'adaptation sur 
micro du fameux jeu de pla- 
teau de chez MB, qui soit dit en pas- 
sant vient de sortir Space Crusade dont 
'adaptation est en cours (ga va carton- 
ner dans les chaumieres !). II y a eu 
enormement de choses de changees (ou 
plutot d'ameliorees) depuis le mois de 
mars. Vous dirigez toujours quatre per- 
sonnages : un Barbare (la force de 
frappe) stupide, assez bourrin sur les 
bords, un Nain (une autre force de 
frappe) qui fait aussi fonction de voleur, 
un Elfe a la fois guerrier et magicien, et 
enfin un Sorcier faible mais puissant. 
Notez qu'il est possible de leur attribuer 
un nom autre qu'Elfe ou Barbare (c'est 
plus humain). N'essayez pas d'aller 
acheter des objets au magasin car vous 
n'avez pas d'argent en debut d'aven- 
ture. D'aiUeurs/ il s'agit du point faible 
de ce jeu, car meme apres une premiere 
mission vous ne pourrez rien acheter. 
Tout est cher et il n'est pas possible de 
transferer l'argent d'un personnage a 
l'autre. 

II est temps de partir a l'aven- 
ture. Gremlin vous propose une quin- 
zaine de scenarios. Certains sont plus 
durs que d'autres, mais dans l'ensemble 
c'est assez facile. Encore un point faible 



d'Herosquest, puisque vous pouvez ter- 
miner le jeu en une journee (ou deux si 
vous etes lents). 

Une fois dans le labyrinthe vos person- 
nages disposent d'un potentiel de mou- 
vements tires aleatoirement au debut de 
chaque tour (jusqu'a 12). Chaque point 
permet d'avancer d'une case. De plus 
votre personnage peut bouger et fouiller 
la section dans laquelle il se trouve, 
pour esperer y trouver de 1'or ou des 
potions magiques (parfois ce sont des 
monstres qui vous surprendront et le 
combat sera inevitable). 

On peut aussi chercher des 
passages secrets (toujours par section), 
le Nain peut desamorcer des trappes, et 
enfin il est possible de combattre tout 
monstre se trouvant dans l'enceinte 
exploree. II faut noter que chaque 
action, hormis le mouvement, vous 
coutera la totalite de vos points... fac- 
tion. 

Une fois la mission terminee, vous etes 
bons pour en commencer une autre, etc. 
Un petit mot tout de meme sur le mode 
carte. En selectionnant la^earte vous 
pouvez voir le "plateau" de jeu dans 
son ensemble avec les salles accessibles 
(sans les passages secrets) aux personna- 
ges et ainsi decider du chemin a suivre 
Au fur et a mesure de votre explora- 
tion, les salles visitees se colorent et cer- 
tains monstres (que vous pouvez 
apercevoir de loin) apparaissent. Le 
combat est archisimple. Vous selecrion- 
nez le monstre a eclater et l'ordinateur 
fait le reste. Votre perso possede 1 ou 2 
des d'attaque et le defenseur de meme 
(en fonction de sa protection). Le plus 
fort enleve une vie a l'autre (les mons- 
tres les plus courants n'en out qu'unei 
en sachant qu'une armure annule une 
attaque. Par contre la magie marche 
toujours, sauf si vous ne choisissez pas 
le bon sort qui sera alors perdu a 
jamais. 

Voila, en conclusion, Heroquest 
tient ses promesses et reste en tout 
point fidele au jeu de plateau de chez 
MB, mais sa longevite est tout de meme 
un peu courte. Vivement les missions 
disks! 



Jean Delaite 
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tions susceptibl.es d'aider les chevaliers 
de la Table Ronde. Enfin et surtout, la 
victoire sera impossible sans l'aide de 
Lancelot du Lac, exile quelque part 
dans un monastere mysterieux. II faut 
done mener dans toute l'Angleterre une 
enquete, pour decouvrir Lancelot et les 
chevaliers qui se sont exiles avec lui. 

Au cours du jeu, vous allez 
etre amene a dinger un certain noinbre 
d'armees constitutes de soldats, d'ar- 
chers et de chevaliers. 11 faudra gerer 




Vous aviez deja pu decouvrir ce 
jeu de chez Virgin 
Mastertronics en rubrique 
Previews dans un precedent 
numero de Generation 4. Des 
problemes de distribution ont malheu- 
reusement retarde la sortie de ce 
produit en France, qui vient seulement 
d'apparaitre sur les rayons des reven- 
deurs. II s'agit d'un jeu bien difficile a 
classer dans une categorie. Vous y 
retouvez en effet, a la fois des elements 
propres aux jeux d'aventure, aux jeux 
de strategie et aux jeux de role, le tout 
axe" sur le mythe des Chevaliers de la 
Table Ronde. 

L'histoire se situe en Angleterre, 
juste apres la mort du roi Arthur et de 
son tils malefique, Mordred. Avant de 
mourir, Arthur designe Lord 
Constantine comme successeur pour 
regner sur Camelot et ses fiefs. Cette 
succession n'est bien evidemment pas 
acceptee de tous, et il va vous falloir 
montrer vos qualites de souverain a 
travers cinq scenarios. Dans un premier 
temps, il faut rejoindre Camelot poui 
accepter la Couionne d' Arthur, symbole 
de voire souverainete. En chemin, vous 
devez commencer a rallier a votre cause 
quelques seigneuTS. Ensuite, il va vous 



falloir rassemhler les divers royaumes, 
pour vous opposer a deux armees d'en- 
vahisseurs. Pour cela, vous envoyez vos 
chevaliers a travers toute l'Angleterre. 
Certains doivent convaincre les sei- 
gneurs voisins de se placer sous la 
tutelle de Camelot. La plupart du 
temps, ces seigneurs -demandent quelque 
chose en echange, ce qui requiert en 
general 1'accomplissement d'une quete 
dangereuse. D'autres cherchent dans 
divers lieux des objets ou des informa- 



leurs deplacements, pour intercepter les 
forces ennemies et empecher la destruc- 
tion de vos villes et villages. Lors d'une 
bataille, une vue du champ de batadle, 
des heros et des troupes presences est 
alors affichee. Pour chacune des unites, 
vous avez le choix entre plusieurs 
actions (charge, combat, retraite, debor- 
dement). Les heros peuvent eveiituelle- 
ment utiliser des objets ou la magie, 
pour irtfluencer le cours de la bataille. 
Au niveau individuel, chacun de vos 





heros (chevalier, pretre ou magicien) 
peut se trouver confronte a un adver- 
saire. Les combats se deroulent alors 
selon une phase d' arcade de type duel. 
Vous pouvez laisser l'ordinateur gerer le 
combat, ou passer en martuel et diriger 
vous-meme vos chevaliers. Deux coups 
sont a votre disposition. Le premier, 
rapide, occasionne peu de degats. Le 
deuxieme, beaucoup plus long a effec- 
tuer, est devastateur. Le tout est alors 
de bien synchroniser vos coups d'epee 
et de trouver le bon enchainement pour 
yaincre votre adversaire. 

Le scenario est en fait assez 
complexe. En effet, dans la plupart des 
villes, vous pouvez discuter avec des 
gens, trouver des objets, marchander, 
attaquer ou soudoyer quelqu'un... Ce 
cote aventure est essentiel, car apres 
avoir dialogue avec quelqu'un, il se 
peut que dans une ville ou vous n'aviez 
rencontre personne auparavant, se 
trouve maintenant un individu qui peut 
vous donner un objet ou un renseigne- 
ment. En plus, les scenarios s'enchainent 
a la perfection, dans cette fresque 
Arthurienne tres reussie. 




La legende des Chevaliers de 
la Table Ronde, Didier Latil 
connatt parfaitement, meme si 
a chaque fois qu'il s'asseoit a 
une table, ce n'est pas 
forcement pour disserter de 
ce sujet. 

Cette fois-ci, il s'est visse 
devant son ordinateur et 
apres de longues nuits de 
veillel, il nous livre ses 
impressions sur ce superbe 
logiciel I 



Tres rapidement, vous dirigez 
plusieurs chevaliers, ainsi qu'une magi- 
cienne et un pretre, Chacun d'entre eux 
est defini par des caracteristiques (Points 
de vie., Magie, Capacite de combat, 
Armure, Noblesse, Foi) qui influent sur 
le resultat de' vos actes. Si vous gagnez 
un combat loyal, votre capacite de 
Combat et votre caracteristique de 
Noblesse peuvent s'ameliorer. Si vous 
envoyez un chevalier possedant un 
nombre faible en Noblesse dans certains 
endroits, il sera mal accueilli et meme 
parfois attaque. En outre, chacun de vos 
chevaliers a des affinites (ou des haines) 
vis a vis de certains autres personnages 
du royaume. II faut done aussi faire 



'preuve de diplomatic, et ne pas 
envoyer n'importe qui discuter avec tel 
ou te! seigneur. 

Le systeme de jeu est tres pra- 
tique, simple et facile a maitriser. Un 
autre element tres reussi est sans aucun 
doute la qualite artistique des nombreux 
ecrans. Chaque lieu est different des 
autres. Cette variete est d'autant plus 
appreciable qu'il y a approximativement 
une cinquantaine de villes, villages et 
monasteres, avec pour chacun entre un 
et huit ecrans differents, plus de nom- 
breux paysages en exterieurs. Le fond 
sonore n'est pas en reste, avec de nom- 
breuses musiques medievales, de bonne 
qualite meme si elles ont tendance a 
etre repetitives. 

Mon opinion est done large- 
merit favorable a Spirit of the Excalibur, 
un jeu agreable a regarder et plaisant a 
jouer, teste ici sur PC, mais sortant ega- 
lement sur Amiga et ST ce mois-ci. 




THE KILLING 
GAME SHOW 




GEN D'OR 




Comme plus d'un million de 
telespectateurs, vous attendiez 
avec impatience la prochaine 
diffusion du Killing Game 
Show, et tout particulierement sur le ST, 
puisque le jeu faisait un carton sur 
Amiga depuis quelques mois. II est 
vingt heures et le grand frisson va com- 
mencer. Je laisse la. parole au presenta- 
teur vedette,,. 

"Bonsoir a tous! Je sais que vous 
etes encore plus nombreux a etre avec 
nous ce soir, pour cette emission avec 
encore plus de frissons, plus d'action et 
plus de.,. morts! Mais avant de com- 
mencer, je vais rappeler l'historique et 
les regies aux nouveaux venus sur notre 
chaine. Le Killing Game Show est une 
epreuve d'action et de reflexion qui se 
deroule sur les huit satellites que vous 
pouvez voir en passant la tete par votre 
fenetre. Sur ces satellites ont ete 
construits, par nos soins, des Puits de 
ia Mort qui sont au nombre de seize. 
Ces puits ont ete "peuples" par nos sa- 
vants d'une multitude de predateurs 
appeles H.A.L.F. (Hostile Artificial Life 
Form) dont la principale qualite est de 
tuer toute forme de vie. Mais cela aurait 
ete trop facile pour nos candidats qui 
sont des hommes hors du commun; 
alors, nos genies se sont penches sur un 
predateur improvable: le DOLL qui est 
un liquide qui elimine toute forme de 
vie, humaine ou non. Ce liquide monte- 



ra impassiblement dans les puits. Notre j 
candidat devra done echapper aux 
HALF, trouver des passages permettant | 
de gagner les niveaux superieurs du 
puit tout en verifiant le niveau du 
DOLL. 



Vous comprendrez que pour reussir 
cette epreuve, il nous fallait des concur- 
rents nors du commun. Nous remer- 
cions done la Police pour son aide 
precieuse car, grace a elle, nous pou- 
vons piocher dans les prisons nos futurs 
heros tout en luttant contre la surpopu- 
lation carcerale. Ces "heros" sont appeles 
les MUGS, Ces Mugs sont ensuite I 
prepares par nos chirurgiens qui les 
rendent plus competitifs en leur greffant 
une peau metallique, les membres sonl 
remplaces par des bras et des jambes de 
metal, ils sont aussi equipes de ventou- 
ses. En d'autres termes, nous les recons- 
truisons. Pour leur donner plus de | 
"chances" de survivre (mais aussi pour 
le spectacle), les niveaux seront parse- 
mes d'armes que le MUG pourra utili- 
se* a concurrence d'une a la fois. 
Certaines portes ne s'ouvriront que si le | 
MUG dispose du bon element. En bref, 
du vrai spectacle. Et maintenant, place 
au KILLING GAME SHOW!" 

The Killing Game Show a deja ete 
teste dans le Generation 4 d'octobre, 
mais aujourd'hui il est enfin present sur 
Atari ST et e'est exceptionnellement 
qu'un nouveau test est effectue car le 
jeu en vaut vraiment la chandelle, La 
realisation est exceptionnelle a tons 
points de vue: les graphismes sont 
dementiels, le scrolling est d'une fluiditt 
remarquable et le jeu est hyperjouabk 
(chose rare pour Psynosis). KGS est 
agremente d'une option qui le rend en- 
core plus convivial. En effet, lorsque 
votre MUG meurt, il suffit d'attendre 
un peu et il refera le parcours du prece- 
dent en accelere et vous pourrez inter- 
venir quand bon vous semblera afin de 
continuer le jeu au moment oil vous le 
desirez. 

Avec une realisation sublime, une 
presentation presque aussi reussie que -f~=- 
sur Amiga et une jouabilite d'enfer, The *** 
Killing Game Show est assurement l'un 
des tres bons jeux d'action sur ST. En 
bref, apres Gods des Bitmap Brothers, 
KGS est le jeu le mieux realise sur ST I 
depuis un bon bout de temps! 



\LCATRAZ 



Au coeur de la twit, 1'fle d'Alcatraz semble deserte et pourtant... 
C'est la que Miguel Tardiez, chef du cartel de la drogue, a trouve 
refuge avec ses hommes... Au-dela de la peur, vous accomplirez 
votre mission mais, en cas de probleme, ne comptez sur personne... 



MSA *i 



L'Etat-Major vous donne ses 
dernferes instructions. 




CENTURION 



DEFENDER OF 




Le logiciet avait deja ete teste au 
mois de juiUet dernier sur PC, 
dans le numero 24 de 

Generation 4. Nous profitons 
de la sortie de la version Amiga pour 
vous en reparler un brin. Le jeu est 
exactement le meme. II s'agit toujours 
d'une simulation militaire, doublee de 
quelques elements de gestion politique 
et economique. Si vous disposez d'un 
disque dur, vous pouvez y installer ce 
jeu. Sinon, il faudra jongler avec les 
deux disquettes, les temps de charge- 
ment devenant genants au bout d'un 
certain temps, Au niveau sonore par 
contre, la version Amiga de Centurion 
superieure a son ainee sur 
PC, avec des musiques et des bruitages 
agreables, adaptes a chaque scene. Les 
graphismes sont eux aussi superbes, 
tout comme pour la version PC. Les 
animations, dans les phases d'actions, 
auraient sans doute pu etre ameliorees, 

offrant plus de facilites dans ce 
domaine, mais helas, les phases d'arca- 
des sont de ce point de vue legerement 
decevantes. ■ 



LE BUT DU JEU. 

Pour en revenir au jeu, vous 
devez construire un Empire Romain et 
ce malgre les hordes barbares, les 
Carthaginois, les Egyptiens et les aurres 
peuplades guerrieres qui vous menacenl 
sans arret. Vous dirigez au debut du jeu 
une unique legion, basee dans la 
province de Rome et son officier, vous 
en l'occasion. II va vous falloir partir a 
la conquete des pays voisins, et ce par 
le biais de la force brutale ou par de 
judicieuses alliances. Le probleme, at' 
debut, c'est que vous {et done Rome' 
n'avez pas une reputation suffisammeni 
bonne pour que les rois voisins vous 
respectent et acceptent ces alliances. 




faire trois tours de pistes, et arriver en 
tete malgre les virages difficiles a nego- 
cier et des adversaires pas toujours rres 
loyaux. Les combats de gladiateurs sont 
eux aussi pretextes a une phase d'ar- 
cade durant laquelle vous devrez non' 
seulement vaincre votre adversaire, mais 
aussi donner du spectacle a un public 
averti et assoiffe de sang. 



UNE QUESTION DE PRESTIGE POLITIQUE. 

II faut aussi gerer au mieux les 
differentes provinces. Si les taxes sont 
trop importantes, si vous prelevez trop 
de main-d'oeuvre pour en faire des sol- 
dats, si vous ne les distrayez pas de 
temps en temps (avec des jeux du 
cirque), le peuple se revolte alors et 
vous perdez le controle de vos provin- 
ces. De meme, un pays allie doit etre 
traite avec respect, sinon, c'est la rup- 
ture diplomatique, voire pire, la guerre. 



UNE QUESTION DE PRESTIGE SOCIAL 

Pour ameliorer votre reputatior 
et done votre rang social, plusieurs solu- 
tions s'offrent a vous. Vous pouve;; 
organiser et gagner des combats de gla- 
diateurs ou des des courses de chars, 
construire des amphitheatres, moyennan-: 
bien sur des sommes d' argent variables 
Les courses de chars se deroulent dans 
une scene d'arcade assez difficile. II fau: 





ET SURTOUT LE PRESTIGE MILITAIRE. 

Le plus important consiste bien 
evidemment a conquerir les pays avoisi- 
nants. Pour cela, vous disposez, en 
proportion avec votre rang militaire, de 
legions, fantassins, cavalerie, flotte, ele- 
phant... Chaque type de legion a ses 
caracteristiques, differentes des autres, 
etant plus ou moins efficaces suivant 
I'ennemi rencontre. Au cours d'un 
combat terrestre, le champ de bataille 
est alors affiche, suivant une vue qui 
fait tout de suite penser a Spirit of the 
Excalibur, Defender of The Crown ou 
encore Jeanne d'Arc. Vous devez donner 
au debut de la bataille la formation 




oppose votre navire amiral a celui de 
I'ennemi. Feux gregeois, catapultes, 
volees de fleches, eperonnage et abor- 
dage, tout vous est permis. 
Ces deux phases de combats, rres bien 
faites, sont mises en valeur par des gra- 
phismes superbes, des animations realis- 
tes et un systeme de jeu ultrasimple. 
En plus de tout cela, des evenements 
aleatoires vont venir modifier le cours 
d'une partie. Vous allez par exemple 
trouver un tresor, ce qui va vous procu- 
rer une somme d'argent toujours bien- 
venue. En effet, des depenses imprevues 
risquent de vous priver de la moitie de 
vos revenus... Vous pouvez bien sur 
sauvegarder une dizaine de parties ou 
modifier le niveau de difficulte. La ver- 
sion Amiga de cet excellent jeu est ^ 
reussie, et ce pour le plus grand plaisirl 
des wargameurs. 



adoptee par vos troupes (parmi cinq ou 
six possibilities : en ligne, aile gauche 
renforcee, en fleche.,.), puis la tactique 
employee (debordement, tenir les posi- 
tions, attaque frontale...). Ensuite, vous 
pouvez a tout moment modifier ces 
ordres et commander a chacune de vos 
cohortes, une modification tactique. Au 
cours d'une bataille, il faut faire plus 
specialement proteger voire general, S'il 
est rue, le moral de vos troupes tombe 
alors a zero et c'est la debandade, la 
panique etant souvent contagieuse. Les 
combats maritimes opposent les divers 
batiments de votre flotte (trireme, gal- 
lion, quinquereme) a ceux de la flotte 
adverse, au cours d'une bataille qui 
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mis des emissions telles que les 
Chiffres et les Lettres, la Roue 
de la Fortune..., soyez heureux, 
vous allez enfin pouvoir parti- 

ciper au jeu Lexi Cross, au cours d'un 

show televise passionnant. 

Le but du jeu est de decouvrir 
un mot mysterieux. Pour cela, les 
joueurs ont plusieurs possibilites. Cha- 
cun des deux participants joue sur une 
grille de 10 cases sur 15 remplie de je- 
tons pour 1'instant retournes. A chaque 
tour de jeu, vous pouvez soit retourner 
un des jetons, soit choisir une letrre, soit 
proposer une solution pour le mot sur- 
prise. II taut savoir que caches sur l'e- 
chiquier, se trouvent un certain nombre 
de mots ayant un rapport avec la solu- 
tion. Ainsi, si le mot a decouvrir est 
"vert", vous aurez des mots tels que 
"plante", "couleur", "feuille", "feu"... Le 
probleme etant que vous devez done 
trouver d'abord 1'emplacement des mots 
(les lettres sont symbolisees par des je- 
tons gris), puis trouver les bonnes let- 
tres susceptibles de le composer. 

11 existe bien stir beaucoup 
d'autres jetons qui, une fois retournes, 
donneront divers bonus ou malus. Un 
"+" vous rapporte ainsi un certain nom- 
bre de points (variables) et les enleve a 
votre adversaire, alors qu'un "-" vous 



ore des points et les rajoute a votre ad- 
versaire. Un autre jeton vous autorise 8 
devoiler pendant une seconde, une ligne 
ou une colonne de votre echiquier, per- 
mettant ainsi de reperer les jetons favo- 
rables et ceux qu'il ne faut pas toucher 
D'autres jetons encore vous font perdrt 
un tour ou vous donnent un joker ou 
un jeton voyelle, avec lequel vous allez 
pouvoir decouvrir une voyelle sur tout 
i'echiquier... 

L'essentiel du jeu consiste cependant a 
essayer de deviner quelles sont les let- 
tres presentes sur I'echiquier. Ceci se 
fait au cours d'une phase rappelant le 
jeu la Roue de la Fortune. Vous faltes 
tourner une roue, puis proposez une let- 
tre. 11 existe bien evidemment des case:; 
Points, Banqueroute, Passe la main ou 
Passe le tour. Les jokers peuvent even 
tuellement vous servir, mais si vous en 
utilises un, il est automatiquemen: 
gagne par votre adversaire. Enfin, lors- 
que vous avez decouvert suffisammem 
de mots, et que vous pensez avoir trou 
ve le mot magique, vous pouvez propo- 
ser votre solution a I'arbitre. 

Vous l'avez tres bien compris, 
Lexi Cross se joue a deux, au cours 
d'un duel prenant et passionnant. Vou:; 
pouvez done jouer contre l'ordinateu^ 
ou contre un ami, une option Modem 
permet meme de jouer a distance, sur 
deux machines. 

Tres agreable a jouer, Lexi Cross a un 
tres bon systeme de jeu, maniable, pra 
tique et facile a maitriser. Les graphis- 
mes sont jolis, surtout les scenes 
animees et quelques autres ecrans 
interessants. 

Le seul gros reproche que je fe- 
rais a ce jeu, mais il est de taille, viem 
du fait qu'il est totalement en anglais 
(e'est meme plutot de l'americain). De 
tres bonnes connaissances en anglais 
sont done necessaires, tout comme I'est 
un dictionnaire. 
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Est en 1830, l'Angleterre en 1828, ou en- 
core l'Europe en 1900. Ce choix est ties 
important, car de celui-ci va dependre 
la technologie accessible et la concur- 
rence. Les premieres locomotives ne 
peuvent tirer qu'un nombre limite de 
wagons, et le tout a une faible vitesse, 
alors que les plus recentes offrent beau- 
coup plus de possibilites. Ensuite vous 
devez selectionner le niveau de jeu (il 
y en a 4) determinant la difficulte et le 
nombre d'annees que vous avez pour 
developper votre empire ferroviaire 
Enfin, d'autres choix permettent de faire 
varier l'agressivite des concurrents, la 
prise en compte ou non des collisions., 
et le realisme de la gestion economique 
de vos stations. Enfin, le jeu commence 
reellement ! 

Vous disposez au debut du jeu, 
d'une certaine somme d'argent, vou^- 



mines, pour que vos trains aient des 
clients potentiels. II faut ensuite gerer 
le type et le nombre de wagons desser- 
vant cette ligne dans un sens comme 
dans 1'autre ; wagons postaux, de trans- 
port de marchanchses, de bois, de petre- 
le, de passagers... A vous de faire le 
bon choix ! Tout depend de la deman- 
de et de 1'offre en tel ou tel type de 
fret, different pour chacune de vos sta 




La version Amiga de ce jeu ve- 
nant tout juste de nous parve- 
nir, un nouveau test semblait 
indispensable pour vous 
presenter a nouveau Railroad Tycoon, 
edite par Microprose. Le jeu qui n'a pas 
change par rapport a la version PC, 
possedant toujours les memes options,- 
les memes possibilites et done le meme 
interet, demeure excellent. 

Vous jouez le role d'un directeur 
d'une compagnie de chemin de fer, 
dans une des quatre regions proposees 
a cote Quest des USA en 1866, la cote 




servant a construire votre premiers 
ligne de chemin de fer, vos deux 
premieres gares, et d'acheter votre 
premiere locomotive. 11 faut pour bien 
debuter choisir une region possedant si 
possible des villes, des fermes et dei 



tions. Celles situees en ville demandent 
a l'import des matieres premieres et 
fournissent a 1'export des produits finis 
par exemple. Celles situees pres d'une 
mine exportent du petrole ou du char- 
bon et importent des produits finis, de 
la nourriture... Au fur et a mesure du 
jeu, vous allez done developper votre 
reseau ferroviaire. II faut alors gerer au 
mieux chacun de vos trains, pour opti- 
miser leur remplissage, et faire attention 
aux reseaux concurrents... Vous definis- 
sez done le trajet, de gare en'gare, avec 
a chaque arret des modifications quant 
aux wagons tires par vos locomotives. 
Vous etablissez des relais, des signaux 
"Stop", pour eviter des collisions... 

En fonction du temps qui [ 
et des zones desservies par le chemin 
de fer, les villes vont evoluer d'el- 
Ies-memes. Vous pouvez cependant in- 
fluencer cette evolution, en construisant 
vous-meme differentes usines, ce qui 



bien sur favorisera alors vos bgnes de 
transport. De meme, la situation econo- 
mique du pays peut evoluer favorable- 
ment ou au contraire se transformer en 
crise, auquel cas l'activite sur vos lignes 
de chemin de fer diminue elle aussi. En 
outre, par moment les gros titres des 
journaux vous annoncent le lancement 
d'une nouvelle locomotive, d'un nou- 
veau concurrent, et bien d'autres evene- 
ments surprenants. 

En plus de tout cela, vous avez 
aussi acces a toute une partie de 
gestion de votre portefeuille. Vous pou- 
vez revendre des actions et des titres de 
votre compagnie, mais aussi acheter cel- 
les des compagnies concurrentes, em- 
prunter de l'argent, bref gerer tout le 
cote financier de votre empire. Speculer 
et investir, telle est la loi. Pour vous 
aider, vous avez a votre disposition un 
nombre important de rapports concer- 
nant vos performances. 

La version Amiga possede des 
graphismes agreables, mais par conrre 
elle semble un peu lente. Cette apparen- 
te lenteur ne parait pas empirer, meme 
lorsque vous avez des dizaines de trains 
a l'ecran, et cela ne sera done genant 



gares, dans un exercice passionnant 
mais epuisant. Dernier detail, le jeu tient 
sur deux disquettes, et si vous n'avez k 
qu'un seul drive, vous n'allez pas ■ 
echapper aux changements de disquaT^ 
qui ont rendu 1' Amiga legendaire. 




Assez facile a manier au da 
du jeu, Railroad Tycoon devient un$ 
ritable defi a votre sens de 1'organisal 
tion et a votre inteUigence, a partir dulj 
moment ou vous possedez plus d'une \ 
dizaine de trains et autant de stations. 
Ce logiciel offre selon moi les memesc^ 
plaisirs que Sim City, mais ce a un ntff 
veau beaucoup plus important. j|l 

D/d/er LojJ 





qu'au debut du jeu. Ensuite, cette len- 
teur sera la bienvenue puisqu'il faudra 
jongler avec tous vos trains et vos 





NAM 
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Nam est le tout nouveau jeu de 
strategic militaire, propose par 
Domark. Son auteur n'est autre 
que le programmer createur 
d'Imperium. Nam a pour theme, vous 
vous en doutez, la guerre du Viet-nam, 
qui tut pour les Americains et les Viet- 
namiens, la source d'un malaise social 
et economique enorme. 

Le jeu commence par le choix 
d'un scenario ; trois d'entre eux sont 
purement militaires, aiors que les deux 
derniers, plutot de type campagne, 
proposent en plus une dimension poli- 
tique interessante. 

Darts un premier temps, vous 
vous retrouvez a votre bureau, A droite, 
les journaux vous donnent des rensei- 
gnements sur votre cote de popularite et 
sur l'opinion piiblique concernant les 
evenements au Viet-nam. A votre gau- 
che, les rapports concernant les cartes, 
1'affectation des troupes, le soutien 
aerien et economique... II suffit alors de 
selectionner les differentes options pour 
voir la carte du Viet-nam, ou de parties 
du Viet-nam, avec les troupes s'y trou- 
vant, pouT affecter de nouvelles unites, 
pour modifier les sommes d'argent utili- 
sees pour la mobilisation aerienne, les 
bombardements... De meme, un certain 
nombre de rapports et de graphes per- 



mettent de connaitre la popularite des 
troupes americaines et vietcongs, les 
pertes subies... La plupart des facteurs 
ainsi accessibles interagissent les uns 
sur les autres. 

la partie simulation militaire a 
proprement parler concerae les trois sce- 
narios et les deux campagnes proposees 
au debut du jeu. En cliquant sur les 
differentes regions de la carte, vous 
pouvez avoir acces aux troupes y etant 
stationnees. Pour deplacer une unite, il 
suffit de cliquer dessus, puis de definir 
son trajet (jusqu'a quatre troncons) en 
cliquant sur divers points sur la carte. 
Les unites d'helicopteres sont bien sur 
largement plus rapides que les troupes 
aux sols. Le probleme vient du fait que 
les unites vietcongs sont invisibles la 
plupart du temps, suivant l'importance 
accordee aux missions de reconnaissan- 
ce. Elles ne deviennent visibles qu'au 
contact. Deux unites adverses se tou- 
chant combattent alors automatique- 
ment. Le carre representant l'unite 
diminue de taille suivant les pertes, ce 
qui permet de suivre tres simplement 
revolution d'une bataille. La quaiite des 
troupes depend de plusieurs elements. 
Le moral baisse et la fatigue augmente 
tant que les unites se deplacent et s' eloi- 
gned des lignes alliees. Par contre, la 
quaiite augmente au fur et a mesure 
que l'unite parcourt la jungle et gagne 
des combats, s'habituant a ce type de 
guerre tres particulier. De meme, vous 
pouvez utiliser le soutien aerien pour 
ameliorer les performances de vos uni- 
tes, mais la encore vous etes limite. 

La version Amiga est nettement 
mieux finie, tant graphiquement que 
musicalement. La simulation est assez 
complexe, offrant tout ce qu'un bon 
wargame se doit de proposer, plus une 
dimension de simulation politique et 
economique tres interessante. 



BILLIARD 
SIMULATOR 




Billiard Simulator II n'est pas le 
premier jeu du genre et ce ne 
sera pas non plus le dernier. 
Tout ca pour vous dire qu'au 
niveau jeu, ce n'est pas trop original 
hormis le billard octogonal. II y a done 
plusieurs jeux : billard francos, billard 
americain et billard alien (strange, quoi 
!) avec, pour chacun, une option 3D. A 
l'entree du Club, une rousse (elle aurait 
ete pulpeuse si le graphisme avait ete 
plus reussi) vous accueille afin de vous 
proposer quelques options. Puis e'est 
parti, vous choisissez votre salle en 
fonction du type de billard desire. 
Au niveau simulation e'est assez moyen, 
mais Billiard Simulator II possede quel- 
ques astuces grace auxquelles il se 
detache de la masse des simulateurs 



Autre particularite de Billiard Simulator 
II : le Billard Alien. Ce Billiard est 
octogonal avec un trou au milieu. Les 
quatre boules des deux joueurs sont 
positionnees de chaque cote de ce trou. 
Le but est a la fois simple et complique 
: mettre les boules de l'adversaire dans 
le trou. 

Si vous jouez seul contre l'ordinateur, 
vous devez selectionner votre partenaire 
tout simplement en cliquant sur les per- 
sonnages a 1'ecran. Certains refusetont 
de jouer avec vous tant que vous n'au- 
rez pas atteint un certain niveau. 
En bref, rien de nouveau si ce n'est jp| 
queiques options dont le mode "Un<|^ 
tres pratique pour tous les gens cora 
moi. En effet, si vous n'etes pas s 
d'un coup, il est possible de l'aru 
purement et simplement grace a 
fonction. Ensuite, il suffit de rejoil 
coup en tenant compte des f 
erreurs. 





habitueis. Tout d'abord, le menu appa- 
rait en pressant le clic droit de la souris, 
un peu dans le genre des programmes 
de dessins (tres pratique). Mais l'option 
la plus interessante est celle qui vous 
permet de visualiser vos coups. Je m'ex- 
plique : une fois la queue positionnee 
sur la boule et la force dosee, le 
programme vous montre en simulant la 
trajectoire, le cheminement de toutes les 
boules en cause. Apres, il ne vous reste 
plus qu'a essayer de repositionner la 
queue de la m£me maniere en jeu reel. 
Un bon moyen pour apprendre la loi 
des rebonds. 



Mais j'allais oublier de vous parler du 
principal : l'ambiance. En effet, des 
votre entree dans le Club, vous etes.sur- 
pris par les bruits alentours : boules qui 
s'entrechoquent, rires, discussions... 
Lorsque vous marquez un point, la 
foule applaudit et e'est beau ! MlHJ 
vous mettez la boule blanche daj 
trou, honte a vous, l'assistance au] 
fait de vous raillez, et je dois dira 
vous avez presque envie d'arreter,r 
bruitage est tellement bien fait qjg| 
vous porte sur le moral. 

La realisation de 
Simulator II est excellente, et mel 
ce n'est pas le point essentiel dan! 
genre de jeu, e'est a signaler. Seuj 
graphismes des pages de garde, cof 
explicite precedemment, aurait mj 
un peu plus d'attention. En brew 
bon jeu de billard ! 



RilTSTREET BLUES 






n 



Le systeme de jeu est simple, 
mais il faut quelques heures et une 
partie d'essai pour vraiment s'amuser. 
Tout commence par I'organisation de 
ses troupes : neuf officiers de police a 
placer dans la ville (a pied ou en voi- 
ture) tout en sachant qu'une voiture ne 
peut pas remonter les sens uniques 
(done parfois plus lentes). Une fois 
qu'un crime est detecte, A.J. Hill vous 
contacte par radio et vous precise l'en- 
droit du delit. Puis vous reperez I'en- 
droit sur le plan, vous prenez aussi 
connaissance du dossier dans I'ordina- 
teur et vous dep&hez un agent qui se 
rend immediatement sur les lieux. Une 
fois sur place, vous devez prevenir une 
ambulance s'il y a des blesses ou le 
"coroner" (les pompes funebres) pour les 
macchabees. Enfin, vous faites le tour 
du quartier pour mener votre enquete 
tout en interrogeant les personnel 
rencontrees et en vous referant au por- 
trait robot de l'agresseur. Agresseur que 
vous pouvez reprimanded arreter ou 
blesser pour I'empecher de s'enfuir trop 
vite. 



Bienvenu au commissariat de 
Hill Street et dans le monde du 
Soap Policier. Directement tire 
.de la (ameuse serie televisee 
americaine (du meme nom) qui a recu 
(accrochez-vous bien !) 59 prix dont 26 
Emmys, ce jeu vous plonge dans la 
peau du commissaire Furillo. Le but est 
simple : proteger les honnetes citoyens 
de la delinquance en intervenant le plus 
souvent et le plus discretement possible. 
Au debut du jeu, vous avez le choix 
entre diverses Ungues (heureusement) 
et la difficulte. Je peux vous dire qu'en 
mode novice (le 2e) e'est deja pas mal. 
Et e'est l'heure du briefing ! 

Au niveau realisation, Hill 
Street Blues est base sur le'systeme de 
Sim City. En effet, Krysalis a recree 
tout le quartier en question en se basant 
bien sur sur le feuilleton (que j'aime 
beaucoup}. Ce quartier est "vivant" puis- 
que 400 personnages et 300 vehicules 
differents s'y promenent. De plus, en 
fonction de l'heure et des jours, les gens 
agissent differemment et chaque person- 
nage a sa propre identite (portrait a 
1'appui). 
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Bien sur, comme dans Sim City, a la fin 
de la journee vous aurez un debriefing 
durant lequel les gens vous donneront 
leur avis sur vos activites : ils detestent 
entendre les sirenes et les coups de feu. 
Quant au maniement du jeu, tout s'ef- 
fectue a la souris avec 1'aide d'icones 
tres fonctionnelles. Le graphisme est 
mignon et le jeu est agremente de quel- 
ques bruitages a la Sim City. 



En bref, j'adore ce jeu qui m'a 
encore plus seduit que le feuilleton, car 
au moins id seule 1' action reste (heureu- 
sement, imaginez les deceptions amou- 
reuses du Capitaine Furio et les tensions 
internes sur micro !). A quand la suite 
'Capitaine Furillo" ? 



Jean Deiaite 
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POURQUOI PAYER AU PRIX FORT VOS 

LOGICIELS ACCESSOIRES ET 

CONSOMMABLES? 

Au CLUB 25, nous vous offrons 
25% de REMISE sur les prix 
habituellement pratiques! 

■ une simble adhesion: 1 00 F/an 

■ aucune obligation a" achat 

■ plus de 3 OOOreferences sur ST, AMIGA, PC, 
AMSTRAD et CONSOLES (jeux, educatifs, 
professionnels, accessoires, consommables) 

■ un catalogue nratuit chez vous et mis a jour 
regulierement en fonction des nouveautes 

■ des livraisons rapides 

■ la possibility de remises supplementaires 
(voir bulletin d'adhesion ci dessous) 

FAITES VOS COMPTESET 
REJOIGNEZ-NOUS! 



BULLETIN D'ADHESION au CLUB 25 

( a reioumer k Logiciels Service - CLUB 25 
33 EW Mar#chal Juirt 06800 CAGNES/MER T6I: 93 09 67 24 ) 

□ OUI. je souhaite devenlr membre du CLUB Z5 dte aujourd'hui et 
berteticier ainsi d'une remise suppiemeniaire de 5% sur ma premiere 
commands. 

Je joins a cet etfet. le reglement de mon adhteion pour une duree d'1 an, 
so it la somme de 100 F. versee par cheque/ CCP/ mandat a I'ordre de 
Logiciels Service. 
Envoyez moi au plus vite voire calalogue complet pour mon ordinateur. 

Nom: _ 

Prfinom: - 

N° Rue 

Code Postal 



Ville 

Ordinateur(s) utilise(s): 
□ ST □ AMIGA 
Date: 



. Signature: 

( signature dsa parent! pour In mlneurt) 



DEMANDE DE RENSEIGNEMENTS SUR LE CLUB 25 
□ Sans engagement de ma part, veuillez me (aire parvenir les conditions 
generales du CLUB 25 et un extrait de votre catalogue . 



LES BOFS 




BACK TO THE FUTURE 3 
IMAGEWORKS/Amiga 

Apres l'assez mauvais jeu base sur ]& 
second volet de Retour vers Ie futur, 
Imageworks nous propose une suire, 
tout aussi peu convaincante. Les gra- 
phismes sont peu travailles, la realisa- 
tion est tres moyenne, et les different] 
jeux n'ont rien d'interessant ou meme 
d'original. Bref, ce jeu est particuhere- 
ment decevant. 




LES GLOKS 



THE DARK HEART OF UUKRUL 
BRODERBUND/PC 

Ce jeu de roles a la sauce Ultima ne 
possede, helas !, aucune des qualites de 
ce dernier. Les graphismes sont vrai- 
ment decevants, le systeme de jeu est 
lourd. Seul le clavier est utilise pour 
donner les ordres, la souris a ete ou- 
bliee. La documentation est incomplete, 
puisque vous n'y trouvez aucun rensei- 
gnement sur les armes, les armures, les 
objets, et meme les creatures rencon- 
trees. Le monde lui-meme n'est pas tres 
prenant, avec en plus un scenario trop 
classique. L'importance du hasard dans 
les combats est carrement insupportable. 
Le pire reste tout de meme le fait que 
le programme sauvegarde de lui-meme 
la partie, apres chaque combat. Si un ou 
plusieurs de vos aventuriers meurent 
dans un affrontement, vous ne pouvez 
pas reprendre la partie avant cette cata- 
strophe, puisque le programme vient 
juste d'ecraser votre ancienne sauvegar- 
de. C'est nul et cela rend le jeu beau- 
coup trop dur ! C'est dommage, car Ie 
cote jeu de roles et l'exploration sem- 
blaient avoir ete privileges, avec quel- 
ques possibilites interessantes quant a 
f interaction du groupe sur le monde. 



LES UPDATES 

ACTION PACK 
MICROIDS/Amiga/ST 

Cette compilation comprend Chicago 90, 
Higway Patrol, Eagle's Riders et Sli- 
ders. Elle est prevue sur Amiga et ST 
au prix de 199 francs. 

DISC 
LORICIEL/Amiga 

Cette version (remake de Disc of Tron) 
est assez semblable au jeu ST avec un 
son de meilleure qua lite bien evidem- 
ment, un jeu legerement plus rapide et 
un temps de chargement un peu plus 
consequent. En resume, un jeu toujours 
aussi bon ! 

FINAL WHISTLE 
ANCO/ST 

Voici enfin la version ST du fameux Da- 
ta-Disk pour Kick Off 2. Si vous aimez 
Kick Off 2 et que vous voulez une nou- 
velle jouabilite, de nouveaux terrains, 
des hors-jeu et bien d'autres options, je- 
tez-vous sur Final Whistle, vous ne le 
regretterez pas ! 




GREAT COURTS II 
UBI SOFT/ST 

Les possesseurs de ST vont etre contents 
et vont pouvoir s'adonner avec joie aux 
delices du tennis. La version ST est 
aussi bien reussie que la version Amiga 
et ce n'est pas peut dire ! On retrouve 
toutes les options, et les animations des 
joueurs ou joueuses sont excellentes. £a, 
c'est une conversion ! 



KILLING CLOUD 
IMAGEWORKS/Amiga 

Cette version Amiga est encore plus 
reussie que la version ST, teste dans le 
numero 31. Le jeu est tout aussi rapide, 
mais les sons ajoutent une ambiance 
particuliere a ce Gen d'Or meritant 
votre attention. 



METAL MASTERS 
INFOGRAMES/Amiga 

Aussi bien realise sur Amiga que sur 
ST, le jeu est different sur un seul 
point, le son. Ce combat de robots est 
toujours aussi violent et les animations 
toujours aussi soignees. En bref, rien de 
bien different ! 



COHORT FIGHTING FOR 

ROME 

IMPRESSIONS/PC 

Ce deuxieme jeu de strategie edite pai 
Impressions, reprend globalement le sys- 
feme de jeu de Rorke's Drift, tout en 
apportant un certain nombre d'amelio'a- 
tions appreciates. Les scenarios propo- 
ses, se deroulent sur quatre terrain! 
differents. Vous pouvez composer votre 
armee (et celle de l'ordinateur) en choi- 
sissant au maximum douze unites panni 
sept types de troupes : infanterie e: 
cavalerie Iegere, moyenne ou Iourde 
archers. Vous avez aussi huit armee 
deja predefinies. Le systeme de jeu uti- 
lise allegrement les icones, pour donne: 

les ordres et obtenir des informations __ ■ ■ ■ ■ M ■ ■ ■ ■ » tt 

Vous dirigez chacune de vos unites, oi |j jj ] f «1 1 j T j jA'i i ^E3 : h * SZ! :I>] :j JX3 1 1 jXL 



NIGHTSHIFT 
LUCASFILM GAMES/ST 

Dans ce jeu d'arcade/reflexion, vousJ 
jouez le role d'un ouvrier devant utilisea 
une machine tres complexe faisant plusl 
de quatre ecrans de haut. C'est toujours! 
aussi sympa a jouer et original. 

PLANETE AVENTURE 
UBI SOFT/Amiga/PC/ST 

Pour les fanas de l'aventure, cette toui 
nouvelle "compil" est disponible em 
renferme Indiana Jones & The Lasf 
Cruisade (Lucasfilm Games), Mania 
Mansion (Lucasfilm Games), Exploras 
(infomedia) et Les Portes du Terr 
(Legend Software). Le prix est fixe a I 
francs pour les versions Amiga et Slf 
a 329 francs pour PC et Compatibles! 
noter que tous les jeux sont en francaiS 

swiv 

STORM/ST 

La version ST du shoot'em'up faisai 
suite a Silkworm est tout aussi rcussfl 
que la version Amiga. Les sons sofl 
bien sur un peu moins bons, toiff 
comme les graphismes qui son: 
de 32 a 16 couleurs, mais le jeu rest 
tres prenant. 



MONSTER PACK 
PSYGNOSIS/Amiga/ST 

Cette compilation regroupe Infestation, 
Shadow Of The Beast et Nitro. Bref, 
pour 199 F, voila de quoi vous amuser 
bien des heures... 
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mieux chaque peloton, ce qui permei MICROMANIA 
d'elaborer des strategies plus precises FORUM DES HALLES 

Satisfaisant pour des debutants, Cohor:|MMs™rfmnsns'W'f™pe ™™fee 

, , i .-,■■ inakiek aa mix pom miaa-onlinateuii 

est par contre trop simple pour surhrtL tmw (, s ,;,,■,,,/ 

a des joueurs plus experimentes. D'autre p, rue Pirouette 

part, la visualisation des combats esl Jt 4, passage delu Reule 

trop confuse pour que le joueur ^ VrER Us Hallos 

rende reellement compte ae ce qui 3 t^| 45081573 

passe sur le champ de bataille. Un war-' 

game simpliste et trop moyen. 



MICROMANIA 
CHAMPS ELYSEES 

Gtilerie des Champs 
(Galerie Basse) 
84, av. des Champs Eiysees 
RER Charles de Gaulle-Eloile 
Metro George V 
Tel.42 56 04 13 



MICROMANIA 
LA DEFENSE 

Centre Commercial des 4 
Temps . Niveau 2 
Rotonde des Miroirs 
RER La Defense 
Tel. 47 73 53 2L 



H:M.',MJIM 



MICROMANIA 
VELIZY 2 

Centre Commercial Velizy 2 I 
Tel. 34 65 32 91 
et 39 46 89 8" 



3615 MICROMANIA UNE GAMEBOY A GAGNER CHAQUE SEMAINE 





COMMOTRUCS 

Les Commotrucs, ce sont des 
astuces pour les jeux sur 
Amiga, des trues qui vous 
permettront d'obtenir des vies 
infinies, du temps infini, etc. 
Pour vous servir de ces 
Commotrucs, il vous faut un 
editeur de secteurs comme 
Smartdisk. 



FIRE AND FORGET II 

Charles, notre comptable, a ete ravi 
d'apprendre que la souris chicotait. Pour 
les vies infinies, il faut, selon Castorax, 
toujours les memes qui bossent, 
remplacer 5379 0004 9A06 par 6004 0004 



9A06. Missiles infinis? Changez 5379 
0004 9A00 en 6004 0004 9A00. Fuel 
infini? 5379 0004 99FE en 6004 0004 99FE. 
Kerozene infini? 5379 0004 99FC en 6004 
0004 99FC Recalculez le checksum. 



TOTAL RECALL 

Le coucou coucoue, et Jacques Caron, de 
la telematique, n'en a rien a battre. Ce 
type est louche, mefions-nous des Jacques 
Caron. Vous voulez savoir comment 
Castorax fait pour avoir l'energie infirde? 
Facile: remplacez 5379 0000 FC8A par 
4E71 4E71 4E71. And now, ladies and 
gentlement, the conception of "Credits 
infinise", by Castorax: 5379 0000 100C 
par 4E71 4E71 4E71. Ne recalculez pas le 
checksum. 




BLAZING THUNDER 

Depuis deux ans qu'il est avec nous, 
Michel, le maquettiste-chef, ne cesse de 
repeter a qui veut 1' entendre que le 
chacal jappe. Castorax, quant a lui, 
trouve les vies infinies: remplacez 536E 
0006 6B0O 19B8 par 4E71 4E71 4E71 4E71. 
Pour l'energie infinie, remplacez 916E 
0016 6A00 001C par 6020 0016 6A00 
001C. Sauvegardez le checksum, svp. 

WARLOCK THE AVENGER 

Sebastien, le nouveau redae'ehef adjoint 
de ST Mag, surnomme "Avant moi le 
deluge", a lu dans un bouquin que la 
perdrix cacabait, il a trouve ca tres rigolo. 
Castorax a trouve l'energie infinie: 
cherchez 5301 46C0 11C1 3D7C et 
remplacez 53 par 4A, puis cherchez 9501 
0A3C 0010 4A02 pour remplacer 95 par 
4A. Autre chose, il obtient les tirs infinis 
en cherchant 8501 0A3C 0010 4A02 et en 
remplac,ant 85 par 4A. Ne recalculez pas 
le checksum, vous pourriez vous faire 
pincer tres fort. 



TURRICANII 

Encore un true rigolo, dans le cadre de 
notre jeu "Apprenons le cri des animaux 
tout en nous amusant", je mets ma main 
au feu que vous ne saviez pas que la > 
mesange et la fauvette zinzimulaient. 
Castorax, en complement du 
Commotruc de Gillus deja publie pour 
ce jeu dans le numero 32, a trouve 
l'energie infinie. Remplacez 9138 015B 
6000 FF4E par 4E71 4E71 6000 FF4E. Et 
ne recalculez pas le checksum, les 
copains. 




HORROR ZOMBIES 

Le crocodile ancoule, je vous en 
apprends une bien bonne, non? Tristan, 
d'Oxygen, en apprend une bien bonne. 
Castorax a trouve les vies infinies: 
remplacez 042D 0001 0018 par 4E71 4E71 
4E71. Pour l'invulnerabilite, e'est 
exactement pareil, sauf qu'il faut 
remplacer 13FC 0001 0000 42DB par 4E71 
4E71 4E71 4E71. Ne recalculez pas le 
checksum. 

ELVIRA MISTRESS OF DARKNESS 

Berve Hadmar, le directeui artistique, qui 
est aussi Africain du Nord que je suis 
descendant des Incas, m'a appris que la 
chouette chuintait. Castorax, lui, gonfle 
des caracteristiques: sauvegardez une 
partie sous le nom "NOM". Chargez C- 
MON, le moniteur de l'Amiga, puis 
tapez: "L NOM 50000". Ensuite, il faut 
modifier le contenu du fichier, en allant 
ecrire 63 dans les 6 offsets suivants: 
55115, 55117, 55119, 5511B, 5511F et 
55121. Pour ecrire la valeur 63 a l'offset 
55115, il faut taper "e 55115 <Return>" 
puis "63 <Return> <Refurn>". Enfin, 
sauvegardez en tapant "S NOM 50000 
55514". 



FANTAZY WORLD DIZZY 

Didier, le testeur, qui participe avec 
VMsii au rancours du plus beau Bonsai 
1991, pensait que le rhinoceros stridulait. 
Pas du tout, Didier, c'est la sauterelle qui 
stridule. Le rhinoceros, lui, il barrit. 
Castorax, lui, depuis qu'il sait ecrire 
convenablement le mot "checksum", 
trouve des/vies infinies a tire-larigot. 
Cherchez la sequence 4231 6700 0012 
5339 et remplacez 53 par 52. Pas de 
calcul de checksum, merci. 

FUTURE SHOCK 

Le datm n'en finit plus de bramer, et ca 
embete Fmnqoise, la correctrice, qui aime 
bosser dans le calme, alors que Castorax 
ne cesse de trouver des vies infinies: 
remplacez 5379 0002 90DC par 4E71 4E71 
4E71. Quant a l'energie infinie, il faut 
remplacer 5379 0002 6EB4 par 4E71 4E71 
4E71. Ne sauvegardez pas le checksum. 




HUNT FOR THE RED OCTOBER 

C'est du jeu d' arcade dont on vous parle, 
la, pas de la simulation de sous-marin. 
Pour les vies infinies, cherchez 5379 0001 
A800 et remplacez 53 par 4A. Pout 
l'energie infinie, remplacez 303A B9F8 
6716 par 4EF9 0002 37D8. Pour les 
missiles infinis, enfin, merci Castorax, 
remplacez 5379 0001 9A6A par 4E71 
4E71 4E71, et ne recalculez pas le 
checksum. Le ramier caracoule, ce qui 
fait tres plaisir a Frank, le redae'ehef 
adjoint de Gen4. 

ELEPHANT ANTICS 

Fabrice, notre nouveau directeur 
{Qodefroy prenant le grade de Chef | 
Supreme), a chez lui plein de lapins. 
Parfois, on le voit arriver le matin avec : 
de grosses valises sous les yeux, pas rase 
et pas frais: ses lapins ont passe toute la | 
nuit a couiner. Dans le meme temps, 
Castorax, de l'autre cote de la France, 
passe ses nuits a trouver des vies 
infinies. Cherchez 0200 0020 0000 F7D6 
et remplacez 0200 par 4E71. Les bombes 
infinies? Facile: cherchez 5F03 C014 
47DA 0001 et remplacez 5F03 par 600E. 
Ne recalculez pas le checksum. 

Decouvrez ces astuces avant la \ 

parution du magazine en vous J 

connectant sur le 3615 GEN4, j 
rubrique *VIE. Vous y 

retrouverez vos heros Arioch, j 

Castorax, Gillus et Toubab! $ 



SATAN 

Mireille, a la maquette, a ete tres triste 
d'apprendre que le goeland pleurait, et 
qu'on ne pouvait rien y faire, c'est le Bon 
Dieu qui l'a voulu ainsi. Castorax, lui, est 
tres content d'avoir trouve les vies 
infinies: cherchez 0C69 0001 O0OC 6A0C 
et-remplacez 0C69 par 600C. Recom- 
mencez une nouvelle fois cette operation 
de recherche/remplacement. Puis 
cherchez 0C69 0004 0OOC 6B06 pour 
remplacer 6B06 par 4E71. Pareil, il faut le 
faire deux fois. 
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ATATRUCS 

Les Atatrucs, c'est sur Atari ST 
que c,a se passe. Nous vous 
avons concocte tout 
specialement Discpac, un 
logiciel disponible a la 
Boutique de Pressimage, pour 
utiliser efficacement ces 
Atatrucs. Que je serais vous, je 
le commanderais tout de suite, 
il ne coute que 20 francs! 



MAGICIAN 

Vous connaissiez Jerome, de la gestion 
commerdale? Non, hein? Eh bien, sachez 
que c'est un un pro de F29 Retaliator. 
Vous connaissiez la liuppe? Non plus, 
hein? Eh bien, sachez qu'elle pupule, 
c'est formidable. 

Pour ne plus avoir le Game Over, mais 
obligatoirement avec l'Ultimate Ripper, 
remplacez 52 79 00 00 FA FA par 4E 71 
4E714E71.MerciBabounet. 




TURRICAN 2 

Ca, quand je lui ai annonce ca, je peux 
me vanter de 1' avoir surpris. Antoine, de 
la pub, ignorait completement que le 
phoque belait Toubab, lui, sait comment 
Lnfiniser le temps et les tirs infinis: il faut 
remplacer 6A OA 15 BC par 4E 71 15 BC. 
Pour les vies infinies, il faut recom- 
mencer exactement la meme operation. 
Pour l'energie infinie, remplacez 53 38 41 
B9 par 4E 71 4E 71. Enfin, decouvrez le 
Music Editor en appuyant sur UNDO, 
sur la page de presentation. Attention, 
ces modifs ne marchent qu'avec 
1' Ultimate Ripper. 



CHRONICLES OF OMEGA 

Tout comme Stephane, le redac'chef de 
Gen4, que le Tout Puissant lui accorde 
prosperite et gloire pendant des siecles et 
des siecles, le pore grogne. Avec quand 
meme une nette difference, le pore 
grogne meme en periode de non- 
bouclage du magazine. Le pore est 
vraiment un con. Toubab, non, puisqu'il 
trouve les vies infinies (avec l'Ultimate 
Ripper): remplacez 53 79 00 00 4A 86 par 
484148417001. 



HARDDRIVIN' 

Ca, c'est connu, le chameau blatere. 
Veronique, a la publicity le savait. Mais 
savait-elle que le belier aussi, hein, hein, 
le savait-elle? Et Toubab, il le savait, lui? 
Parce que c'est bien beau de savoir qu'il 
faut remplacer 81 09 81 09 64 1C par 4E 
71 4E 71 64 1C pour avoir le temps infini, 
mais il n'y a pas que ca qui compte, dans 
la vie. Vous voudriez pouvoir rouler 
dans I'herbe sans probleme? Ha oui? 
Roulez, jeunesse, remplacez B0 42 40 81 
09 par B0 42 40 60 06. 

HARD DRIVIN' 2 

Le cygne drensite. Cool. Ca laisse 
Thierry, notre coursier de choc, tota- 
lement indifferent. Tout ce qu'il attend, 
c'est d'avoir un scooter au lieu de la 125, 
le reste, il s'en moque. Et tout ce que 
j' attends, moi, c'est de pouvoir m'acheter 
une 125. II a raison d'etre indifferent au 
fait que le cygne drensite, il aura certai- 
nement son scooter avant que j'aie ma 
125. Pour le temps infini, c'est exac- 
tement le meme atatruc que pour Hard 
Drivin Premier Du Norn, merci Toubab. 
Pour rouler dans l'herbe comme des 
hippies, les orteils en eventail, cherchez 
F4 42 40 81 09 et remplacez-moi qa par F4 
42406002. 



CHIPS CHALLENGE 

C'est a hurler de rire, le pinson fringote. 
je veux dire, je trouve c,a ridicule, moi, 
"fringote", qui a bien pu inventer un mot 
pareil? Je veux bien, la beaute de la 
langue franchise, tout qa, mais la, non, 
trop c'est trap, les etrangers vont se 
moquer de nous, ecrivez tous en masse a 
Tonton pour qu'il fasse lyncher tout 
utilisateur du mot "fringote", et qu'on en 
firusse, merci Tonton. Autre chose qui me 
fait hurler de rire, c'est Arioch, 
l'animateur du 3615 GEN4. Pourquoi il 
me fait rire? Je vous le dirai le mois 
prochain, histoire qu'il flippe a mort! 
Bon, passons au temps infini dans Chips 
Challenge, le jeu qui devrait vous inciter 
a acheter une Lynx. Toubab a trouve le 
temps infini: remplacez 53 79 00 01 0A 
CC par 60 60 00 DE AD 00. Dead? Dead! 
Pour pouvoir quitter le niveau sans etre 
oblige de ramasser tous les chips, 
cherchez 01 09 0C 67 et remplacez 67 par 
60. Puis cherchez 01 09. 0C 67, et 
remplacez 67 par 60. C'esfte qu'on 
appelle faire deux fois la meme 
operation. 

MERCHANT COLONY 

Arioch s'exprime bizarrement, en ce 
moment. II a trouve le "pognon infini" 
(sic!): remplacez 9F B9 00 00 60 DA par 
60044E714E71, c'est a faire 2 fois. 
Ensuite, accrocbez-vous, remplacez 9D 
B9 00 00 60 DA par 60 04 4E 71 4E 71, 91 
B9 00 00 60 DA par 60 04 4E 71 4E 71, et 
9B B9 00 00 60 DA par 60 04 4E 71 4E 71. 
Four en finir avec ce jeu, Arioch triche, 
comme a son habitude, il arnaque son 
banquier: il lui emprunte de I' argent, et il 
lui rend juste apres. L'amaque, c'est que 
l'argent que reprend le banquier n'est 
pas debite du compte. Sympa, non? Je 
suis a la BNP, Arioch, quand tu veux. 
Remplacez 04 B9 00 00 00 64 00 00 60 DA 
par 60. 08 4E 71 4E 71 4E 71 4E 71. 
L'epervier tiraille, et Sophie, d'Oxygen, 
n'en est pas encore revenue. Pour la faire 
revenir, ecrivez-lui de doux mots en Bal 
Sophie-Gen4 sur le serveur, elle adore ca. 
N'est-ce-pas, RSmith? 



PICK 'N PILE 

La demo de ce soft etant en telechar- 
gement sur le serveur, j'ai voulu l'es- 
sayer, tiens. Si je pouvais vous donner un 
conseil, ca serait de ne pas le telecharger , 
et encore moins de l'acheter, si vous 
devez reviser votre bac. Ce jeu est genial, 
vous y passerez des heures, pourvu que 
vous aimiez les jeux de reflexion, les 
enervants, ceux qui vous crispent et qui 
vous font passer pour un caracteriel 
aupres de votre entourage. A ce propos, 
la pub "Tu ne peux pas comprendre..." 
pour les stylos Gnignibl doit plaire a 
tous les fanas de jeux, non? 
Les vies infinies ont ete trouvees par 
Toubab, qu'il me plait a appeler 
"Babooouuuuunet" parce que tout le 
monde 1'aime. Remplacez 53 79 00 01 18 
14 par 60 04 DE AD 4E 71 et apprenez 
que le corbeau coraille. Ca, Ckudine, 
notre comptable, elle l'ignorait, je lui en 
ai mis plein la vue. 

THE AMAZING SPIDERMAN 

Le faucon reclame, c'est marrant, hein? II 
ne croasse pas, il ne glousse pas, il ne 
rugit pas, il reclame. La Nature est 
Magnifique. Et dire qu'il y a des gens qui 
La detruisent chaque jour, et blablabla, et 
blablabla. GuiUaume, lui, fait des fautes 
tout plein, dixit Moosil. Salut MoosO. lis 
veulent des vies infinies, les lecteurs? All 
right, merci Toubab: remplacez 91 2E 00 
27 par 60 02 DE AD. Dead? Yes, dead! 
C'est a faire une fois avec un editeur de 
secteurs (Discpac, en vente a la Boutique 
de Pressimage, 20 francs) sur la disquette 
du jeu. Puis a faire deux fois avec 
rUltimate Ripper pendant le jeu. 




SUPER MONACO GRAND PRIX 

La caille courcaille, ce qui a dr&Tement 
epate Karine, la standardiste. D'ailleurs, 
je vais dans tous les bureaux, je leur 
raconte le cri des animaux, et ils sont 
tous epates, ils me regardent avec des 
droles d'yeux. Arioch a trouve pas mal 
de trues pour ce jeu qu'il ne trouve pas 
extra. 

Faites-vous doubler mais restez premier: 
cherchez 52 40 33 CO 00 00 7F 20 et 
remplacez 52 40 par 70 01. Ensuite, 
remplacez 33 CO 00 00 7F 20 par 4E 75 4E 
71 4E 71. Imaginez que la Position Limit 
reste toujours a 20: remplacez 33 CO 00 
00 7F 22 par 60 04 4E 71 4E 71. Enfin, 
vous pourrez etre qualifie a coup sur en 
remplacant'52 79 00 00 7D 4E par 31 FC 
00 01 7D4E. Merci Arioch! 



KILLING CLOUD 

Void quelques codes trouves par Arioch, 
sauf le premier qui lui a ete donne par 
Eliot de la Martinique, que je salue, 
youhou, tu m'invites en vacances quand 
tu veux! 

Mission 2: A00TO0EV (35 Nets et 35 
Pups), Mission 5: 3X0OG1EY (6 Nets 35 
Pups), Mission 6: XX0OG1EB (6 Nets 35 
Pups), Mission 9: 600TGDEQ (35 Nets 35 
Pups), Mission 10: CO0FGQEN (35 Nets 
35 Pups). J'allais oublier de vous dire que 
le bouc beguette et qu'Olivier, le chef des 
ventes, passe son temps a nous pondre 
des notes de service, alors qu'il est le 
chef des ventes, et je ne vois pas bien le 
rapport, mais c'est normal, je ne suis 
qu'un Bidouilleur Malade. 
Bon, et maintenant, vous voulez de 
l'oxygene infini, je suppose? Remplacez 
48 CO 91 B8 70 14 par 70 00 91 B8 70 14. 
Mesdames, a 1'approche de l'ete, n'ayez 
plus de probleme de poids, remplacez 30 
3C 01 5E 90 41 par 30 3C 01 5E 4E 71. Le 
carburant infini, roulez, petits bolides: 
remplacez 21 CI 6E C4 par 60 02 4E 71. 
Une peine de prison infini, pour faire du 
rock en zonzon? Remplacez 91 79 00 01 
BF 46 par 60 0C 4E 71 4E 71. AOez, pour 
la route, Arioch vous file les Munitions 
Machine Gun infinies: remplacez 53 78 



6E C8 par 60 02 4E 71, c'est a faire deux 
fois. 

C'est pas fini: c'est au tour des Muni- 
tions Canon de se faire infinisationner 
par Arioch, dit "Arioch", en rempla^ant 
53 78 6E CA par 60 02 4E 71. Le filet 
infini, vous voulez? Ok, c'est comme si 
e'etait fait, en remplacant 53 78 6E D6 
par 60 02 4E 71. Ca ne marche qu'en vol, 
et on a des filets a l'infini a partir du 
moment ou on en a recupere un. 




HORROR ZOMBI 

Encore un true rigolo, le chien de chasse 
clatit. Avouez que vous ne le saviez pas! 
Qu'est ce que je voulais dire? Ha, oui, je 
voulais prevenir Stephane, le redac'chef 
(que le Seigneur le protege, lui et ses 
descendants), que ses collaborateurs 
s'amusent a coller des photos pornos 
dans son bureau a chaque fois qu'il part 
a l'etranger. Pire, ils fument et boivent. 
Voila, Stephane, bisoux. Pour les vies 
infinies, cherchez 04 2D 00 01 00 18 et 
remplacez le 01 par 00. C'est Toubab qui 
a trouve, et c'est Toubab, dit "Babounet", 
qui vous refile les cheat-codes, en exclu- 
lulu pour Gen4: comme code, rentrez 
"BOGEYEATER" (vies infinies) ou j 
"<space>CUSTODES<space>" (<space> 
signifie qu'il faut appuyer sur la barre 
d'espace, ne tapez pas "<space>", vous 
seriez ridicule. Au fait, ce true vous 
permet de passer au niveau suivant, en 
appuyant sur F10 pendant le jeu. Sympa, 
Babounet, hein? 





QUESTIONS 



1 - Quel jeu ou sport est a 1'origrne du tennis ? 

2 - Comment appelle-t-on (en terme anglais) un effet de 

balle coupee au service ? 

3 - Quelles sont Ies deux joueuses actuelles ayant realise 

le "Grand Chelem*" ? 

4 - Quelle est la surface de jeu utilisee pour un match en 

simple ? 

5 - Quel est le nom de 1'equipe de programmeurs de 

Great Courts 2 ? 

* realiser le Grand Chelem signifie remporter a la suite les 4 
grands tournois internationaux : Roland-Garros (France), 
Wimbledon (Grande-Bretagne), Flushing Meadow (USA) et 
Flinders Parks (Australie) 
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CONCOURS SANS OBLIGATION D'ACHAT. 
DATE LIMITE DE REPONSE : AVANT LE 20 MAI 1991. 
LES GAGNANTS SERONT DESIGNES PAR TLRAGE AU 
SORT PARMI LES BONNES REPONSES. CONCERNANT 
LE PREMIER PRIX, DEUX SESSIONS SONT PROPO- 
SEES, EN JUILLET OU EN AOUT. LE STAGE COM- 
PREND, EN SUS DES QUATRE HEURES DE TENNIS 
PAR JOUR, DES ACTlVITES ANNEXES TELLES QUE LE 
CANOE-KAYAK, LE VELO TOUT TERRAIN, LA PIS- 
CINE... A NOTER QUI LE VOYAGE EST A LA CHARGE 
DU GAGNANT, LE CENTRE D'ACTIVITES SE TROU- 
VANT SOIT DANS LE GARD (30) SOIT EN 
HAUTE-LOIRE (43) EN FONCTION DE LA DATE CHOI- 
SIE PAR CELUI-CI. 



A L'OCCASION DE LA SORTIE 

DE 




SUR ST 

UBI SOFT ET GENERATION 4 

ORGANISENT UN GRAND 

CONCOURS. 

LOTS 

ler prix : un stage intensif de tennis d'une semaine 
(en France) pension complete et encadrement + une 
raquette + un tee-shirt Great Courts 2 + un jeu Great 
Courts 2 + un abonnement gratuit d'un an a 
Generation 4 d'une valeur de 3000 francs. * >s 

2e prix : une raquette + un tee-shirt + un jeu Great 
Courts 2. 

3e prix : un tee-shirt + un jeu Great Courts 2. 

4e au lOe prix : un tee-shirt. 

lie au 20e prix : un poster Great Courts 2. 




COMPATRUCS 

Eh bien, mon zami, les 
Compalrucs, ce sont des astuces 
pour les jeux sur PC et 
Compatibles. II vous faut PC 
Tools. Si vous ne l'avez pas, 
c'est que vous etes un drole de 
type, ou que vous n'avez pas de 
PC. Merci a Wolf poui ses trues. 

DIEHARD 

Avec Wolf, on a edite le fichier DIE.EXE. 
Moi, je ne voyais pas grand-chose, mais 
lui, il a flashe sur la sequence 83 3E 6A 
61 14 7E 04, au secteur 44, deplacement 
234. Je 1'ai vu remplacer tout ca par C7 06 
6A 61 ID 00 90, ce qui lui a donne 
1'invulnerabilite dans le jeu. Mince alors. 

MENACE 

Soyons precis: dans le fichier 

MENACE.EXE, secteur 6, deplacement 



080, remplacez 74 par EB. Secteur 7, 
deplacement 63, remplacez 74 par EB, 
c'est pared. Vous void invulnerable, et le 
mot est faible. Merci Wolf! 

SHINOBI 

Le printemps est dans le pre, cours-y 
vite, cours-y vite, la sequence FF 06 48 02 
est au secteur 6 du fichier A. EXE, en 
deplacement 9, remplace-la vite par 90 90 
90 90, le printemps est dans le pre, cours- 
y vite, cours-y vite. Merci Wolf, pour ces 
vies infinies. 




OUTRUN 

II faut laisser le temps au temps, void 
done le temps infini, toujours par Wolf, 
dit "Wolf". Editez le fichier 
OUTEGA.EXE. Au secteur 30, depla- 
cement 208, remplacez 2C 01 EF par 90 
90 90. Merci Wolf! 



XENON2 

Void Wolf et son PCTOOLS magique. 
Pour etre invulnerable, editez le fichier 
XENON.EXE. Au secteur 34, depla- 
cement 107, remplacez 29 06 86 91 77 par 
90 90 90 90 E9. Au secteur 35, depla- 
cement 297, -emplacez FF OE 99 91 par 90 
90 90 90. Tous ces chiffres a saisir, je vous 
jure, moi qui ai tout fait pour ne pas etre 
caissiere. Je n'ai rien contre les caissieres, 
hein, mais je suis feignasse au possible. 
Et en plus, comme nana, je ne suis pas 
super. 



TIMERACE 

Void les codes des differents niveaux, 
trouves par Wolf, toujours, toujours: 
WALL, EXTF, PTKL, XERV, VHBI, BBRE, 
CDNO, XUNU, NCFY, GIRO, TK1P, 
LOPU, BCBC, NXTH, THIL, CHIL, 
RUHI, KYFT, VONP, XELI, CVTY, FOIL, 
FUFK, GHOL, LLIP, DRUN, JIGO, 
VLOH,FRUX,SDON. 



LE NOUVEAU SPEC1ALISTE DU LOGIC! EL 



[\ Y) I y\ M V devenez clients previlegies apres votre premiere commaorie 



COMMANDEZ PAR TELEPHONE AU :(16.I) 60.07.57.50 



ND:(noo disponible) D:(dtsponible,voir Jiste suivante) 
NOUVEAUTES A NE £&£ J**.?* 1 " 



9 la Ilmlte d. 

C TITJtXS 



stocks dlaporahifn] 



ADCADE 



WNDr 



Envoyez vos reponses a: 



Generation 4, Concours Great Courts 2 
19 rue Hegesippe Moreau 75018 Paris 

sur carte postale uniquement avant le 20 mai 1991. 

N'oubliez pas d'indiquer clairement vos coordonnees 

ainsi que la machine possedee. 
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par Paul Cuisset. Ce dernier, impres- 
sionne par les personnages de Prince Of 
Persia, a programme ime routine per- 



CROISIERE 





mettant de faire varier d'echelle et 
d'animer de maniere tres fluide les per- 
sonnages, a condition qu'ils soient 




Encore une preview de ce 
prochain jeu d'aventure cine- 
matique que nous prepare 
Delphine Software. La raison 
cette nouvelle preview est simple : le 
jeu a totalement change de look et de 
principe de jeu. 

Au niveau du look, tout a commence 
une nouvelle routine de 3D realisee 



constitues de maniere vectorielle. Du 
coup, tous les personnages de Croisiere 
pour un cadavre ont ete refaits. lis sont 
done moins detailles graphiquement, 
mais leurs animations sont bien plus 
fluides, et surtout tres nombreuses. En- 
suite, il est desormais possible de faire 
varier la taille du personnage en fonc- 
tion de sa position dans 1'espace ! 
L'exemple que nous vous proposons 
montre le personnage principal traverser 
les deux ecrans du ponton du bateau. 




Evidemment, ces photos no sont que 
quelques pauses de l'animation, qui se 
fait de maniere tres, tres fluide. 
Toujours en ce qui concerne les anima- 
tions, le personnage a desormais une 
marche tres realiste ou se baisse pour 
examiner les objets au sol. Lorsqu'il 
arrive au bar, le barman est en train 
d'essuyer les verres. II sert a boire a 
une cliente, lave un verre, puis cherche 
une bouteille derriere son comptoir. 
Vous l'aurez compris, grace a ce syste- 
me, nous aurons desormais bien plus de 
personnages animes dans les jeux Cine- 
matique, ce qui ne sera pas pour nous 
deplaire ! 








Cote jeu, I'enigme a quelque peu chan- 
ge, mais il s'agit toujours d'une affaire 
de meurtre d'un milliardaire sur un pa- 
quebot de luxe ! Quant au systeme de , 
jeu, la grande nouveaute vient du fait i 
qu'il suffit desormais de cliquer sur un 
objet pour qu'apparaissent tous les ver-{ 
bes s'y appliquant, ce qui est plus! 
souple d'utilisation. 
Avec toutes ces ameliorations, Delphine^ 
devrait faire de Croisiere pour un cada- 
vre un jeu d'aventure encore plus reussi 
que ses deux premiers jeux. C'est tout 
le mal qu'on leur souhaite ! 
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d'acceder a de nouveaux tableaux se- 
crets, tous plus dingues les uns que les 
autres. De temps en temps, en sautant 
par hasard a un endroit, vous allez 
decouvrir une porte secrete ou encore 
un bonus que vous n'aviez pas pu voir 
jusqu'alors. Par moment, pour ne pas 
dire tres souvent, il faut faire preuve 
d'astuce et de reflexion pour declencher 
un mecanisme, ouvrir une porte ou pas- 
ser au tableau suivant. Ce qui est 
genial, c'est que d'une partie sur 1'autre, 
vous decouvrez de nouvelles ruses, et 
done de nouveaux tableaux allant leur 
tour se reveler passionnants et surpre- 
nants. Les graphismes sont parfaits pour 
ce type de jeu. Avec plein de couleurs 
flashantes, des decors assez bizarres et 
surrealistes, des sprites droles et 
mignons. On s'amuse en jouant, on joue 
en s'amusant, c'est assez genial, et cela 
nous change des jeux violents et sangui- 



Ocean presente ce produit 
comme la suite de Wizball, un 
jeu bien sympathique sorti 
depuis deja plusieurs annees 
sur Amiga et ST. Si Ton peut noter 
quelques ressemblances dans le look du " 
personnage principal, il en est tout a 
fait autrement pour ie jeu en lui-meme. 
e crois cependant pouvoir dire sans 
trop m'avancer, que Wizkid est le logi- 
ciel le plus delirant, le plus drole, le 
plus loufoque, en bref le plus original 
depuis bien longtemps. Vous y dirigez 
Wizkid a travers douze niveau*. II doit 
retrouver Kith et Kin, retenus prison- 
niers dans le chateau de Zark, situe 
quelque part dans un monde assez 
extraordinaire. En fait de douze niveaux, 
Wizkid devra visiter plus de 100 ta- 
bleaux differents, tous plus etranges, 
mysterieux et colores les uns que les 
autres. En general, les premiers tableaux 
d'un niveau consisteront en une sorte 
de casse-brique, dans lequel evoluent 
divers monstres. En sautant sur des bri- 
ques (de formes tres variables) ou en les 
lachant les unes sur les autres, celles-ci 
tomberont en bas de l'ecran, vous 
debarrassant au passage de ces immon- 
des creatures qui vous en veulent a 
mort. Pas tres original jusque-la me 
direz-vous. Meme si je vous dis qu'il y 
a de tres nombreuses astuces, cachees, 
invisibles ou evidentes, permettant alors 
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STRATEQIE... REALISME... 




LA NOUVELLE DIMENSION 
DU JEU DE ROLE S.F. 

Base sur 
le Celebre 
Systeme de Jeu 
Megatraveller, 
Conqu par Game 
Designers 
Workshop 



POSSIBILITES 
ILLIMITEES... 

e genfirateur dc 
J personnages le plus 
perfeciionne jamais invente: 
5 classes militaires, plus 
de 70 capacites et 
aptitudes. 
Contrfilez la progression des 
personnages dans 5 corps d'armee: Infanterie, 
Marine de Guerre, Marine Marchande, Legion et 
Eclaireurs. 72 techniques differentes a maltriser et a utilisen 
la M&Jecine, le Pilotage, les Communications, les Armes Laser, 
la Corruption, la Destruction et les Armes_Mg£res. 



CHALLENGE... 

Explorez 28 planetes etsatellites 
dans 8 sysfemes et decouvrez 
des personnages mysterieux, des 
enigmes captivantes et des 
complots dangereux. 

"MegaTravellerlest simplcment 
un des meilleurs jeux deroleS.F." 

"MegaTraveller 1 , un jeu qui 

ne merite que des eloges... 
L'attention accordee aux details 
en fait une reussite exception- 
nelle." 




en Francals 
Passez a I'offensive en controlant sirnultanement Taction de 4 
unites de chars! Les critiques n'ont pas resiste... 



GENERATION 4 

A la fois simulation, arcade, strategic, 
Team Yankee allie les Irois genres 
avec une jouabiliu: exceptionnelle. 
Au niveau des armes, tout est 
la : obus HE, obus antiblindages. 
missiles an tichars a longue poriee, 
grenades fumigenes, mitrailleuses. 
Si vous devez acheter un seul soft ce 
mois-cietquela strategic vous bo tie, 
ce devrait etre celui-ci. 



JOYSTICK 

Entre wargame et simulation, voila 
de quoi lenir un bon bout de temps 
sans metire le nez dehors. 



TILT 

Le stress augmente au fur et a mesure, 
et on se surprend a s'approcher de 
l'ecran pour micux gueuer un 
mouvement qui rdvdleraii la presence, 
de rennemi! Selon les niveaux, la / 
tactique ennemie est suffisament / 
different pour en renouveler / 
rintcret.Un tres bon programme / 
qui sdduira les am."" 1 "' ™ 

(faction! 

Lcsprogrammeursontreussi 
a faire 3 versions, sans que ' 
cela ne nuise a aucune des 
s. Du beau travail!!' 
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LOGICIELS 
DISPONTBLES SUR 
ATARI ST, AMIGA, 
IBM PC & COMPATIBLES 





Les amateurs de jeux dans le 
genre de Commando seront 
combles par la sortie prochaine 
de l'adaptation du jeu d'arcade 
de Capcom : Mercs. Dans ce jeu, joua- 
ble seul ou a deux, vous devez comme 
d'habitude affronter des hordes de sol- 
dats ennemis, et si possible les tuer 
avant qu'ils ne vous eliminent. Le but 
est simple : atteindre la prison oil le 
president des Etats-Unis, tombe dans le 
jungle pour des raisons inconnues, est 
emprisonne par la guerilla. 
Vous devez egalement progresser a tra- 
vers chaque niveau, en trouvant les pas- 




jfS-*^ tank gigantesque au second ! 

C'est 1'equipe de Tiertex qui s'est occu- 
pee de l'adaptation de ce jeu. Les ' 
programmers ont choisi de ne pas uti- 
liser 1'ecran dans sa totalite, mais de 
reduire ce dernier au format de la ma- 
chine d'arcade, ce qui explique le cote 
"vertical" de Mercs. Les graphismes sont 
tres proches de la version arcade, et 
l'adaptation semble de qualite. Esperons 
que la jouabilite sera aussi au 
rendez-vous! 
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sages a emprunter pour aller toujour 
plus loin. De temps en temps, bloque, ii 
vous faudra derruire des bailments pour 
! Pour vous aider, vous disposez 



d'armes supplementaires en tout genre : coequipier pourra tirer sur les soldats 

bazooka, lance-missiles, tir double, ennemis. 

triple. A certains moments, vous aurez A chaque niveau, vous dewez au final 

meme l'opportunite de conduire une affronter un engin de guerre tres puis- 

jeep, et si vous jouez a deux, votre sant. Helicoptere au premier niveau, 




Qui Sonf-ils? 
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joueurs confirmed devraient etre satis- 
faits de ce jeu d'aventure interactif. 

Le scenario semble assez origi- 
nal. Vous dirigez des aventuriers 
(Caramon, Tanis, Raistlin...), mais aussi 
un groupe de 500 refugies fuyant 
devant les troupes draconiennes. II vous 
faut done dinger, proteger, et trouver 
de la nourriture pour tout ce monde. 
Vous allez partir en eclaireur, dans une 
region inconnue, pour decouvrir un lieu 
suffisamment sur et agreable pour 
accueillir ces fuyards. 11 va de soi que 
ce monde n'est pas totalement paisible 
et qu'il va falloir affronter de nombreux 
dangers. Qui plus est, vous etes pour- 
suivis par des troupes draconiennes et 
un dragon 

Le systeme de jeu est lui aussi 
novateur. Vous deplacez un groupe de 
quatre aventuriers a travers toute une 
region, les refugies suivant tant bien 
que mal. Si vos aventuriers perissent, 




sur le type de terrain apparaissent au 
fur et a mesure que vous avancez : 
plaine, route, collines, foret, montagne, 
lac... Si vous cliquez sur le bouton droit 





de la souris lors d'une rencontre, ou si 
vous arrivez devant un lieu particulier, 
vous passez alors en vue en 3 dimen- 
sions isometriques, pour representor cet 
endroit. En plus de vos quatre heros, 
jusqu'a sept ennemis peuvent aussi s'y 
trouver, ainsi que des decors assez va- 
ries. Vous pouvez done y voir eventuel- 
lement les objets s'y trouvant, combattre 
ou discuter avec certains personrtages. 



menus. En cliquant sur un personnage, 
vous obtenez alors divers renseigne- 
ments sur ses competences et vous pou- 
vez definir son attitude lors des 
combats. Le sac a dos permet de voir 
les differents objets que ce personnage 



Si les auteurs de ce jeu ont en 
effet utilise un systeme convivial et 
accessible a tous, le jeu semble pour 
1'instant assez difficile pour ce qui est 
des combats. De meme, la carte sur la- 
quelle semble se passer l'aventirre parait 
pour 1'instant un peu Iimitee, meme si 
de nombreux lieux speciaux vous don-, 
neront 1' occasion 





Aux quatre coins de 1'ecran, les 
visages de vos aventuriers, ainsi que 
deux icones, donnent acces a divers 



possede : potions, parchemins, clefs, an- 
neaux... Si vous cliquez directement sur 
l'un de vos quatre heros dans la fenetre 
du milieu, vous faites la encore apparai- 
tre un nouveau menu, sous forme d'ico- 
nes. Examiner, parler, lancer un sort, 
attaquer, utiliser une arme de jet, 
prendre un objet et se deplacer, sont les 
options offertes. Vous pouvez en fait 
deplacer un seul personnage ou tout le 
groupe, suivant votre choix. 



(es Lemmings sont a (a FNAC 





d'explorer des bailments et des grottes. 
Sinon, les decors et les creatures rencon- 
trees sont assez varies, le tout avec des 
graphismes sympathiques. Ce nouveau 
systeme de jeu fait primer le cote arca- 
de-aventure sur le cote jeu de roles a 
proprement parler. 

Le tout maintenant est d'atten- 

dre une version plus avancee, pour sa- j|y| 
voir si la jouabilite est bonne, le |||| 
scenario interessant et le systeme de jeu MM 
totalement au point. 
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PEGASUS 





Dans la premiere moitie du jeu, vous 
chevauchez Pegase, le cheval volant, et 
affrontez des hordes de monstres, 
comme dans tout bon shoot'em'up qui 
se respecte. Ce qui change avec 
Pegasus, c'est que les decors sont vrai- 
ment ties beaux, animes, et que le jeu 
possede un scrolling differentiel particu- 
lierement propre. 
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Apres sa periode course automobile ou 
moto, Gremlin recommence a faire des 
jeux d'action. Apres Switchblade 2, en 
test dans ce immero, nous aurons droit 
a ce shoot'em'up sublime et comportant 
plusieurs niveaux. 





La seconde moitie du jeu est dans le 
genre Shadow Of The Beast 2, puisque 
votre personnage quitte sa monture et 
doit alors arpenter les tableaux, et 
progresser de niveau en niveau. 
Particulierement bien realise, superbe et 
visiblement tres jouable, Pegasus devrait 
ravir les amateurs de jeux du genre. 



^ ni<?Mlk'J^l^i«.],ni.U.l:M:M.I!I^JAIN:MAM;in 



&L 




MICROMANIA 
FORUM DES HALLES 

teplingitmdmagasmd'fotope specr'stee . 
■ ■ '•Jiiaai; tie ,'l= l-.v .-."J!,-.- titkia-oidiiialeuts 
I f I fonsofo de /eu*. 

; 5, rue Pirouette 
et 4, passage de la Reale 
Niveau -2 

jMelroetRER Les Holies 
^1.45 0815 78 



MICROMANIA 
CHAMPS ELYSEES 

Galerie des Champs 
(Galerie Basse) 
84 av. des Champs Eiysees 
RER Charles de Gaulle-Eloile 
Metro George V 
Tel.42 56 04 13 



MICROMANIA 
LA DEFENSE 

Centre Commercial des 4 
Temps . Niveau 2 
Rolonde des Miroirs 
RER La Defease 
Tel. 47 73 53 23 



MICROMANIA 
VEUZY 2 

Centre Commercial Velizy 2 

Tel. 34 65 32 91 

et 39 46 89 88 ^fi 



WW-t.'t»y.'W;»«'»^»'»>M2^;j|3615 ROMANIA UNE GAME BOY A GAGN EMAINI 




Micromania 



BMOUR- 
DDON 




Le produit, presence recemment 
par Psygnosis, nous avait parti- 
culierement impressionne lors 
de la precedente preview (n° 28 
Gen 4) La toute nouvelle version que 
nous venons de reeevoir ne fait que 
nous conforter dans notre opinion, 
meme s'il va falloir attendre la version 
finale pour vous donner un avis defini- 
tif. Armour-Geddon est a la fois un jeu 
de strategic et un jeu de simulation. 
Votre but est la destruction d'une arme 



redoutable, un canon gigantesque a 
meme d'annihiler toute vie sur une pla- 
nete. Pour mener a bien votre mission, 
vous allez done commander les forces 
envoyees sur place. II faut tout d'abord 
faire preuve de strategie, pour attaquer 
et s'emparer des usines dediees a la fa- 
brication de machines. La vos savants 
peuvent travailler efficacement et creer 
de nouveaux vaisseaux, de nouvelles 
armes et de nouveaux equipements. 
Lorsque vous aurez construit suffisam- 
ment de ressources, vous pourrez diri- 
ger ainsi en simultane, 6 vehicules 
differents parmi lesquels vous avez : un 
hovercraft, un tank lourd, un blinde 
leger, un chasseur, un bombardier et un 
helicoptere. Ensuite, suivant vos objec- 
tifs et leurs defenses, il faut done faire 
le bon choix et envoyer des vehicules 
appropries. De meme, les armes dispo- 
nibles et les equipements sont construits 
dans diverses usines, et done accessible^ 
en nombre limite. II y a des lasers, det 
rockets, des missiles, divers types de 
bombes (a neutrons, a reta'rdement, clas- 
sique) mais aussi une interface de 
vision nocturne, un module de telepor- 
tation, des reservoirs supplementaires de 
carburant, des ecrans protecteurs, des 
brouilleurs radars... Suivant les vehicu- 
les, certains de ses equipements sont 
bien sur interdits. 

Pour dirigez vos vehicules, vous pouvez 
utiliser au choix le joystick ou la souris 
mais le clavier reste indispensable pour 
utiliser certaines options et surtout pas- 
ser d'un vehicule a un autre (touche de 








fonction de Fl a F6) tres rapidement. 
Tout comme dans Carrier Command, 
1'interet principal du jeu reside dans la 
possibilite d'utiliser plusieurs types de 
vehicules, et surtout dans la necessite de i 
bien coordonner vos troupes. La grosse 
surprise dans Armour-Geddon vient de 
la maniabilite pfopre a chacune de vos 
machines. La difference ne reside pas 
uniquement dans le fait que le chasseur 
est plus rapide que !e bombardier par 
exemple. De nombreux autres elements 
entrent en jeu. L'inertie, le coefficient de 
virage, le poids, la sensibilite, le temps 
de reaction, le coefficient de decelera- 
tion..-. II vaux mieux s'entrainer avec 
chacun des appareils et bien les maitri- 
ser avant de passer aux choses serieu- 
ses. Le plus dur dans le jeu.consiste en 
fait a s'adapter rapidement au change- 
ment de vehicule durant une partie. Si 
vous passez d'un tank leger a I'helicop- 
tere, vous etes pendant quelques secon- 
des completement desoriente, le temps 
de vous souvenir des limitations ou des 
possibility de votre nouvel appareil. Le 
realisme de ces differentes simulations 
est epoustouflant meme si pour l'instant 
il rend le jeu plutot difficile. 
Pour ce qui est de la realisation, il me 
suffirait de dire que e'est un produit 
Psygnosis. La presentation du jeu est 
encore une fois assez impressionnante. 
Les bruitages durant le jeu sont eux 
tout a fait geniaux et differents d'un ve- 
hicule a un autre. L'animation est tres 
belle, fluide, realiste et rapide, meme 
quand plusieurs vaisseaux se trouvent 
en meme temps a l'ecran. Le joueur 
peut bien sur acceder a une vue par sa- 
tellite et a deux vues exterieures, qu'il 
peut parametrer comme bon lui semble 
(rotation horizontale et verticale, zoom). 
Pour ce qui est enfin de la date de sor- 
tie, nous pouvons esperer voir une ver- 
sion definitive de ce jeu au mois de juin 
si tout va bien. Un jeu qui s'annonce 
prometteur. 
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Dans la lignee des casse-tete 
arcade, Colors fait une entree 
remarquee ! Le jeu peut se 
jouer seul contre l'ordinateur 
ou a deux joueurs, et le but est de 
conquerir un maximum de terrain. 
L'aire de jeu est constitute d'une multi- 
tude de petit losanges multicolores et 
chacun des joueurs doit, en choisissant 
une couleur, progresser vers 1'avant. Ex- 
plication, chaque joueur demarre d'un 
coin de l'ecran a partir d'un losange et 
d'une couleur. Pour etendre son territoi- 
re, ii existe une seule methode, choisir 
de recolorer son camp avec une couleur 
adjacente a celui-ci. De cette facon, la 
surface s'etend a chaque coup, chacun 
d'entre eux n'etant limite en temps. Le 
gagnant etant le joueur ayant colore la 
plus grande surface de l'ecran, a la ma- 
niere d'un Qix. 

Au niveau des options, il est 
possible de jouer en mode "challenge" 
(tableaux de difficulte croissante), choix 




du timing, choix de la taille des losan- 
ges (plus ils sont perits et plus le jeu est 
difficile) et de leur densite. En plus de 
tout cela, il existe un mode "Frontier", 
interdisant certaines zones de l'ecran au 
joueur. Pratiquement termine, le jeu 
peut se jouer a la souris, au clavier ou 
au joystick. Test normalement la mois 
prochain ! '|Gt^\ 
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La puissante d'une chaine, 
la competence d'un specialists. 

EXCEPTIONNEL DU l er AU 15 MAI 1991 

Valable uniquement dans le magasin de BORDEAUX , 





ATARI 520 STE a 1 Mo + 20 jeux : 3.190 F. 

ATARI 1 040 STE a 4 Mo + St Bag + " Torfues Ninja " : 4.290 F. 

ATARI 1 040 STE a 2 Mo + ST Bag : 3.990 F. 

AMIGA School Pack : 3.290 F. 

Moniteur Commodore 1 083S stereo : 1 .790 F. 

Console SEGA MEGADRIVE + 1 jeu : 990 F. 

Console SUPER FAMICOM + 1 jeu : 2.690 F. 

Console NEO GEO + 1 jeu : 3.690 F. 
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OUTZONE 




Nous vous I'annoncions le mois 
dernier, la societe Lankhor se 
rappelle a notre bon souvenir 
avec, non pas le tres attendu 
Vroom (plus de precisions normalement 
le mois prochain), mais un logiciel 
hybride, une sorte de casse-tete arcade, 
aUiant le shoot' em up et la reflexion. 

Le but du jeu est assez simple, 
retrouver les vaisseaux egares dans une 
zone hostile et les mener vers la liberie 
tout au long de 28 missions. Si le but 
est simple, sachez que le principe du 
jeu est tout autre. Premiere difficult, le 
vaisseau en detresse n'a aucune autono- 
mic si ce n'est continuer sur sa trajec- 
toire, et c'est a vous de le dirigez vers 
la sortie. Pour cela vous devez constam- 
ment le surveiller, degager sa route (en 
detruisant les ennemis) et le faire slalo- 
mer entre les elements du decor. Voila 
pour votre role de tuteur. A noter que 
les ennemis ne s'attaqueront pas delibe- 
rement a ce vaisseau. 



En ce qui concerne l'adversaire. 
le but est bien sur de 1'aneantir, et Ton 
retrouve les traditionnels bonus d'mi 
shoot' em up. Mais a la difference pres 
qu'ils ne se ramassent pas sous forme 
de capsules a la suite de la destruction 
d'un ennemi. En effet, dans chaque 
niveau (7 au total de vingt ecrans 
chacun), des blocs contenant une lettrc 
sont presents, chacune de ces lettres cor- 
respondant a un symbole. Seulement 
voila, pour obtenir un des bonus, il ne 
suffit pas de detruire un bloc (en le tou- 
chant avec le nez de votre appareil), 
mais les deux portant la meme lettre 
Car chaque lettre est presente sur deux 
blocs, souvent assez distants l'un de 
l'autre. Cela vous oblige a manoeuvre! 
de gauche a-droite de 1'ecran pour 
reconstituer les paires. Le "E" vous 
redonnera de l'energie, le "S" stoppers 
le vaisseau en detresse pendant 20 
secondes, le "W" vous octroiera une 
arme differente... 

Mais ces blocs sont egalement presents 
durant tout le niveau, masques cette fois 
d'un symbole geometrique. Ne conte- 
nant aucun bonus, il faut tdutefois le:. 
detruire pour vous'frayer un passage 
vers la sortie. Attention, dans certains 
niveaux, des blocs sont mobiles : la tac- 
tique consiste done a toucher en 
premier le bloc immobile correspondan 1 : 
au symbole, pour ensuite toucher le bloc 
mobile. C'est le seul moyen de les eli- 
miner ! A noter que certains blocs sont 
indestmctibles. 



iim*&w*w 



Demieres precisions, sachez 
que le jeu comporte sept types d'armes 
differentes, un scrolling differentiel, des 
effets visuels, et tourne en 50 images 
seconde meme sur ST. 
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OUTZONE 




Nous vous 1'annoncions le mois 
dernier, la societe Lankhor se 
rappelle a notre bon souvenir 
avec, non pas le tres attendu 
Vroom (plus de precisions normalement 
le mois prochain), mais un 
liybride, une sorte de casse-tete arcade, 
affiant le shoot' em up et la reflexion. 

Le but du jeu est assez simple, 
retrouver les vaisseaux egares dans une 
zone hostile et les mener vers la liberie 
tout au long de 28 missions. Si le but 
est simple, sachez que le principe du 
jeu est tout autre. Prenuere difficulte, le 
vaisseau en detresse n'a aucune autono- 
mic si ce n'est continuer sur sa trajec- 
toire, et c'est a vous de le dirigez vers 
sortie. Pour cela vous devez constam- 
ment le surveiller, degager sa route (en 
detruisant les ennemis) et le faire slalo- 
mer entre les elements du decor. Voila 
pour votre role de tuteur. A noter que 
les ennemis ne s'attaqueront pas delibe- 
rement a ce vaisseau. 



En ce qui concerne l'adversaire 
le but est bien sur de 1'aneantir, et Ton 
retrouve les traditionnels bonus d'un 
shoot' em up. Mais a la difference pre^ 
qu'ils ne se ramassent pas sous forme 
de capsules a la suite de la destruction 
d'un ennemi. En effet, dans chaque 
niveau (7 au total de vingt ecrans 
cliacun), des blocs contenant une lettre 
sont presents, chacune de ces lettres cor- 
respondant a un symbole. Seulement 
voila, pour obtenir un des bonus, il ne 
suffit pas de detruire un bloc (en le tou- 
chant avec le nez de votre appareil), 
mais les deux portant la meme lettre. 
Car chaque lettre est presence sur deux 
blocs, souvent assez distants l'un de 
l'autre. Cela vous oblige a manoeuvre!' i 
de gauche a droite de l'ecran pour 
reconstituer les paires. Le "E" vous 
redonnera de l'energie, le "S" stoppers 
le vaisseau en detresse pendant 20 
secondes, le "W" vous octroiera une 
arme differente... 

Mais ces blocs sont egalement present: 
durant tout le niveau, marques cette fois I 
d'un symbole geometrique. Ne conte- 
nant aucun bonus, il faut tolitefois les | 
detruire pour vous'frayer un passage 
vers la sortie. Attention, dans certains 
niveaux, des blocs sont mobiles : la tac- 
tique consiste done a toucher en 
premier le bloc immobile correspondan; 
au symbole, pour ensuite toucher le bloc 
mobile. C'est le seul moyen de les eli- 
miner ! A noter que certains blocs sont 
indestructibles. 




Dernieres precisions, sachez I 
que le jeu comporte sept types d'armes 
differentes, un scrolling differentiel, des 
effets visuels, et tourne en 50 image- 
seconde meme sur ST. 



ment des vaisseaux ou des etres assez imposants. En 
fin de niveau, vous devrez meme tuer un monstre 
des plus repugnants souvent arme de maniere surpre- 
nante ! 




Devant egalement sortir en juillet sur Amiga et 
ST, Beast Busters est l'adaptation du jeu d'arcade du 
meme nom. Bien moins avance que les autres projets, 
disons juste que Beast Busters est un remake d'Ope- 
ration Wolf, oil deux joueurs peuvent' participer en 
meme temps, mais dans un monde tres gore et plein 
de monstres repugnants. Un croisement d'Aliens et 
du Jour des morts vivants ! 



Un des monstres enormes du second niveau! 



Graphiquement tres proche du premier R-Type, 
cette seconde partie comporte des fonds d'ecrans plus 
varies, comme au second niveau, tres inspire d'Alien. 
Au final, on retrouve le scrolling differentiel, la varie- 
te des vaisseaux ennemis, et le challenge que repre- 
sente les monstres de fin de niveaux qui avaient fait 
le succes du premier episode. 



BUSTERS 
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Si vous aimez les jeux de strategie originaux, 
vous aviez certainement craque sur Millenium 2.2 lors 
de sa sortie. Ce jeu vous permettait, a partir d'une 
colonie lunaire, de rendre a nouveau la Terre vivable, 
apres qu'une meteorite l'ait frappee tuant la quasi-to- 
talite des humains. Deuteros en est la suite, et le but 
est toujours d'inventer de nouveaux engins, de trou- 
ver les matieres premieres pour les construire enfin, 
et les utiliser pour progresser ! 



La partie avant d'un de vos vaisseaux 




100 ans apres, les colons sont retournes sur 
Terre afin de tout reconstruire, et ont ainsi laisse 
leurs bases abandonees... mais pas pour tout !e 
monde. Les Methanoldes, des etres mutants que vous 
aviez crees dans Millenium 2.2, envahissent les plane- 
tes que vous avez liberees, utilisant les installations 



B O O L Y 




Pour vous aider, il est possible] 
de connaitre toutes !es liaisons en[ 
appuyant sur le bouton droit de 1 
souris, mais en utilisant cette possibility 
vous entamer votre capital-temps. En J 
effet, chaque niveau doit etre effectue en 1 
un lemps limite, chaque niveau com-[ 
portant trois tableaux. A noter egale-« 
ment un stage de bonus entre chaquej 
niveau et un systeme de code poul 
eviter de reprendre la partie au debui 
Durant cette phase de jeu, precisonl 
qu'il est impossible de voir les liaisonl 
entre les dalles. Derniere precision, I 
jeu final pourrait comporter plus d 
mille tableaux, 



GUARDIANS 



Annonce le mois demier, Booly a 
bien avance ! Je vous rappelle 
qu'il s'agit d'un puzzle game', 
c'est-a-dire un casse-tete arcade, 
dans Iequel le but est d'obtenir une 
couleur uniforme pour tous les elements 
de l'ecran, chacun d'entre eux fonction- 
nant suivant un code binaire 
ouvert-ferme). En effet chaque piece ou 
presque, a Ioisir des cases, des feux 
tricolores, des interrupteurs..., est reliee 
aux autres par le biais de liaisons biva- 
lentes. Et chaque fois que le joueur 
actionne une piece, les pieces avoisinan- 
tes bougent egalement Si par exemple, 
vous actionnez une dalle de couleur 
grise pour la colore: en bleu, les dalles 
adjacentes se verront modifier pour, soit 
effectuer la meme operation soit passer 
du bleu au gris. Ces liaisons autorisent 
done le passage du message dans les 
deux sens. Toute la tactique consiste a 
isoler ia suite des dalles a manipuler. 
Certaines d'entre elles cachent des 
bonus sous formes de points ou de 
temps supplemental 




Nous en savons maintenant un 
peu plus sur Guardians, le 
second puzzle game de 
Loriciel. Le but est done d'em- 
pecher une a trois triffids (des boules 
en fait) de sortir d'une sorte de cube. 
Pour cela il faut imperativement murer 
le premier plan du jeu refermant ainsi 
integralement ou presque le cube. 
Pour eriger le mur, il faut utiliser les 
briques provenant aleatoirement du 
reservoir, lesquelles comportent une 
couleur. A l'aide de la souris, il suffit 
ensuite de les placer sur l'ecran. Mais 
les agencer de la sorte ne vous avancera 
pasa grand-chose. En effet, si une 
triffid vient percuter la farique, elle la 
detruira. La tactique consiste done a 
rassembler plusieurs briques de meme 
couleur pour obtenir un morceau de 
mur. Sachez que ces morceaux ne peu- 
vent s'obtenir qu'apres avoir forme des 



blocs de quatre, six ou neuf briques dl 
meme couleur. Attention certainel 
formes sont toutefois interdites, commj 
le "i" avec quatre pieces par exemple. 
Dans les niveaux superieurs certairi 
obstacles apparaissent a l'ecran comm 
des briques indestructibles et non inti 
grables dans une construction de 1 
ques. Sur le plan des options, Guardiarl 
est assez simple, si ce n'est le chol 
d'une famille (de Guardians bien su| 
au depart caracterisant la difficulte c 
jeu. Sinon, classiquement, on retrouvj 
toutes sortes de bonus, certains r 
parfois un malus. 

La realisation semble satisfaisante z 
de bons graphismes (attention, la ver 
sion presentee n'est pas definitive) el 
des bruitages qui devraient tenir ua 
role primordial dans le jeu. Test le moil 
prochain. 



< recelanl 



LES PREMIERES SALLES 



DAVER 



Ouvrez le coffre. Prenez la POTION DE 
SAUT DE GEANT et le PARCHEM1N I 
DE LECTURE DE LA MAGIE. Dans 

cette piece, quatre dalles mobiles for- 
ment un carre. Marchez dessus, en tour- ' 
nant dans le sens des aiguilles d'une I 
montre, un SORT D'OUVHtTT RJ M 
PORTE apparait. Prenez-le et utilisez-le 
sur la porte ouest, dans le Passage 
des Rois. Utilisez le SORT D'OLTER- 
TURE DE PORTE sur celle du mur 
ouest. dans la Salle Royale. Ouvrez le 
coffre. Prenez le SORT DE RAPIDITE 
•>$ dans la Piece Reserve. Ouvrez le 
coffre. Prenez le POULET, les deux 
URNES, la CLEF EN FER. ->N ->0. 
Utilisez la CLEF EN FER dans la semi- 
re. ->N dans la Chambre a Coucher 
Royale. 



J c<\ < 
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Fouillez l'oreiller et prenez le 
COFFRET DE PINVAR. Appuyez sur 
ie ievier pour ouvrir la porte ouest. ->0 
dans la Chambre a Coucher de la Reine. 
Fouillez le premier arbuste et prenez la 
CLEF 1 qui y est accrochee. Regardez 
derriere la tapisserie et appuyez sur le 
bouton (il ouvre un passage secret dans 
la Piece Reserve). Ouvrez le coffre avec 
la CLEF 1 et prenez les deux BOUTEIL- 
LES DE VIN et le SORT D'OUVERTU- 
RE DE COFFRE, ->E. Pour ce qui est 
de la porte Est, il faut revenir plus tard. 

Ile TOMBEAU DU ROI 

->S. ->E. ->S. ->0 dans la Reserve Se- 
crete. Prenez le CRANE DE BELIER, 
l'URNE avec une oreille dedans, les 
LARMES HL'MAINES, le FROMAGE. 
Ouvrez le cottre. Prenez les 4 BOMBES. 
Utilisez une bombe sur le mur ouest, un 
passage est revere. ->E. ->N. ->0. ->0. 
Buvez les POTIONS DE RAPIDITE et 
de SALT DE GEANT. Sautez par-des- 
sus le piege. Utilisez le SORT D'OU- 
VERTURE DE PORTE sur la porte a 
1'ouest. ->0. Fouillez sous l'oreiller. 
Prenez les SHURIKENS. Au dessus du 
lit, un coffre renferme la CLEF 2. ->N 
dans le Poste de Garde. Utilisez les 
LARMES HUMAINES sur la CLEF 
EMPOISONNEE sur le sol. Prenez la 
CLEF 3. Ouvrez le coffre avec. Prenez 
la POTION PINVAR et le LIVRE DE 
PRIERES. ->S. ->E. ->E. ->N. Utilisez la 



CLEF 2 pour ouvrir la porte Est. ->E 
Deposez le CRANE DE BELIER sur 
1'autel. Lisez le LIVRE DE PRIERES 
dedie aux divinites de la guerre. Ouvrez 
le coffret. Prenez la CLEF, ouvrez le 
coffre et ramassez les deux SORTS 
DEXPLOSION CEREBRALE. 

LE TOMBEAU DE LA REINE 

->0. ->S ->E. ->S. ->0. ->0. ->S dans le 

Tombeau de la Reine. Utiliser le SORT 
D'OUVERTURE DE COFFRE sur le 
cottre metallique. Prenez le SORT DE 
PINVAR et la POTION D'ALCOOL. 
Mettez le SORT DE PINVAR dans le 
COFFRET DE PrNVAR (pour le rechar- 
ger). Utilisez le SORT DE PIWAR sur 
la POTION DE PINVAR. Buvez la PO- 
TION DE PINVAR, une potion qui 
augmente votre force. Tirez le tombeau 
de la reine, appuyez sur le bouton, puis 
remettez le tombeau a sa place. Prenez 
les deux BOUGIES, Deposez les deux 
BOUTEILLES de vin sur 1'autel, en of- 
frande aux Dieux. lis vous recompen- 
sent alors avec un coffret dans lequel 
vous trouvez la CLEF 4. 



Entassez des objets pour pouvoir fouil- 
ler le Trophee. Appuyez sur le bouton. 
->E. ->E. Fouillez le trophee, et appuyez 
sur le bouton. ->0. ->0. Reappuyez sur 
le bouton du trophee, une porte appa- 
rait. Attendez que l'horloge marque 12H 
et utilisez alors la CLEF 4. ->0 dans le 
Passage Nord, Appuyez sur le Ievier 
nord. Prenez la CLEF 5. Poussez un des 
sacs pour bloquer les grilles, puis 
ramassez les deux SACS D'OR restant. 
Poussez le Ievier sud, une partie du 
mur Ouest s'effondre. ->0 dans la 
Chambre a Coucher. Fouillez l'oreiller. 
Prenez la CLEF 6 et ouvrez avec I 
coffre en bois. Ouvrez aussi le coffre en 
fer. Prenez L'ARCENT, les SHURI- 
KENS, la FLASQl'E D'HULE vide, la 
POTION DE SOIN DU POISON, leJ 
SORT DE MISSILE MAGIQUE. Fouil-[ 
lez derriere la lampe a huile et appuyez 1 
sur le bouton. La tapisserie se releve. 
Utilisez alors vos deux dernieres BOM- 
BES sur le mur ouest, ce qui revele un 
nouveau passage. Si vous voulez, 
allez-y, vous aurez a affronter un 
demon qui possede un sac magique. Ce 
dernier augmente la capacite de votre 
sac a dos. 



ON COMPUQUE UN PEU VOILA LES DEMONS,, 



->N. Le trou a ete remplace par un 
escalier. Servez-vous d'une BOMBE 
pour faire exploser le mur Ouest. ->0. 



Retournez dans le Poste de Garde. La 

serrure semble bloquee. ->S dans la 
Salle des Gardes. Poussez chacun des le- 



! 






viers vers le bas, puis remontez le levier 
le plus au sud et abaissez-le de nou- 
veau. ->N, la semire est debloquee. Uti- 
lisez la CLEF 5 pour ouvrir la porte 
ouest. ->0, evitez les lirs du demon ou 
tuez-le. ->S dans le Petit Passage. ->S. 
Appuyez sur le levier jusqu'a ce que 
vous puissiez tirer le coffre en dehors 
des grilles. ->S dans la Salle de la Citer- 
ne. ->S ->E dans la Cuisine Superieure. 
Fouillez les jarres et prenez la CLEF 7 
et le BOL. ->0 ->S. Empilez des objets 
pour prendre la CLEF 8. Utilisez le 
SORT D'OL'VERTURE DE PORTE sur 
les portes Nord-Ouest et Sud. ->NO. 
Remplissez le BOL grace a la pompe. 
Ouvrez le coffre avec la CLEF 7, Man- 
gez les FROMAGES. Ramassez L'OR, le 
SORT DE MISSILE MAGIQUE, la PO- 
TION DE VITALITE et la CLEF 9. ->S. 
•>NE. ->N. Deposez le BOL rempli 
dans la citerne. Utilisez la CLEF 9 sur 
la serrure. ->E. Remplissez la FLASQUE 
d'HUILE avec le liquide qui surnage 
dans le tonneau, soit de l'huile. Retour- 
nez dans la Cuisine Superieure. Mettez 
la FLASQUE D'HUILE sur le feu. 
Prenez la CLEF EN OR 1. ->E dans le 
Passage Ouest. Lire le LIVRE, prenez le 
SORT D'OUVERTURE DE COFFRE. 
->0. ->0. ->N. ->N. Lancez le SORT 
D'OUVERTURE DE COFFRE sur celui 
en metal. Prenez le SORT DE DISSI- 
PATION DE PIEGES. ->S. ->S. ->S. ->S. 
Utilisez la CLEF 8. Prenez la POTION 
DE SAUT DE GEANT. Deplacez la 
BOULE pour debloquer la porte. ->S. 
Posez une BOUGIE dans le cercle 
rouge, puis lancer 3 MISSILES MAGI- 



QUES de force 100 sur le demon. I 
Prenez la CLEF 10. ->S, Ouvrez les 
coffres avc les CLEFS 7 et 10 et le 
SORT D'OUVERTURE DE COFFRE. 
Prenez la CLEF 11. Poussez le levier. 

UN PEU PLUS TECHNIQUE! 



->N. ->E dans un Petit Passage. Mettez 
la CLEF 11 dans la serrure. ->S. 
Appuyez sur le levier. ->E. Deplacez les 
blocs pour pouvoir atteindre la porte 
nord. ->N. Montez sur la plate-forme. 
Prenez le COFFRET qui contient 4 IE- 
TONS, prenez la POTION D'IMMOR- 
TEL. Poussez le levier. ->S. ->0. ->N. 
->0. ->S. Remontez le levier. ->N. ->E. 
->S et remontez le levier. ->E. ->N. ' 
Repoussez le levier, ce qui ouvre enfin 
la porte Est. ->E dans le Passage Sud. 
Sautez par-dessus les piques et abaissez 
les deux leviers. ->S dans la Chambre 
Sud. II faut deplacer les lettres pour 
ecrire le mot DIANOS a l'horizontale, 
de gauche a droite. La porte Est s' ou- 
vre. Ouvrez le coffre. Prenez la CLEF 
EN OR 2. ->E. Ramassez les 3 BOU- 
TEILLES: Appuyez sur le levier. ->0. 
->NE. Donnez la BOUTEILLE de restau- 
ration de l'equilibre alkalin au voleur. 
->S. ->E. ->N dans la Salle de Jeu. 
Prenez le SORT DE MISSILE MAGI- 
QUE sous I'escalier. Utilisez judicieuse- 
ment vos 4 JETONS pour gagner dans 
cette piece la CLEF 12 et divers bonus 
(Potions, or). Un conseil, sauvegardez 
avant de jouer, car les resultats sont 
aleatoires. ->E. Tombez dans le trou 
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ouest. Entassez des objets sur ]e coffre 
pour appuyer sur le levier. Prenez la 
CLEF et utilisez-la sur le coffre. Prenez 
la POTION DE FORCE (2 doses), la 
POTION DE POISON (50 doses), la 
POTION FERTILISANTE. Quand l'ai- 
guille aura fait trois tours d'horloge, la 
porte va s'ouvrir. Buvez alors la PO- 
TION DE FORCE. Poussez les bar- 
reaux. ->N dans le Grand Puits. Prenez 
la POTION INCONNLE (vitalite). ->E. 
•>N dans le Puits a Feu. Marchez sur 
tous les cercles rouges sur le sol, dans 
un ordre bien precis (a vous de le 
decouvrir). En sortant de la salle vous 
trouverez alors trois objets pour vous 
aider. Retournez voir le Voleur. Donnez 
lui la POTION DE POISON. Ecoutez 
bien ce qu'il vous dit. Fouillez-Ie et 
prenez le SORT D'EXPLOSION CERE- 
BRALE. ->S. ->E. ->N. ->E Tombez 
dans le trou du bas. Vous aterrissez 
dans une salle oil poussent des racines. 
Attend ez et prenez tout l'OR que vous 
pouvez. ->S. ->S. Retournez en (A). 
Tombez dans le trou Nord. Ramassez 
l'OR et remontez a nouveau en (A). 



->E. ->E, Tuez ou evitez les deux 
demons. Utilisez le SORT D'OUVER- 
TURE DE PORTE au nord. ->N. 
->0. Regardez la disposition des symbo- 
les sur les piliers. ->E. ->E. A l'aide des 
deux leviers, deplacez les symboles pour 
obtenir la meme configuration que dans 
la salle a 1' ouest. Appuyez sur le bouton 
qui vient d'apparaitre. ->E. Lisez les li- 
vres. ->0. ->0. ->0. Appuyez sur le 
bouton. ->0. Tirez le coffre vers le mur 
Est. Ouvrez-le et prenez la PLANETE 1. 
Appuyez sur les deux boutons. ->E. ->E. 
Appuyez sur le levier. ->N. ->E. Depla- 
cez le coffre pour le mettre sous le 5e 
carreau du mur Nord en partant de la 
porte. Sautez et ramassez la PLANETE 
2. Lisez les livres. ->0. ->N. ->0. Lisez 
les livres, surtout celui sur le mariage. 
Prenez le SORT D'OUVERTURE DE 
COFFRE. Fouillez la tapisserie. Prenez 
la CLEF 13. ->0. ->0. Utilisez la PO- 
TION DE FORCE pour deplacer les 
barreaux. Appuyez sur le levier. Ouvrez 
le coffret. Prenez les deux PIECES EN 
OR mais surtout pas l'autre, elle est 
maudite. Montez l'escalier. Ouvrez le 
coffre avec la CLEF 13. Prenez le SORT 
DE CARTE et le SORT DE LECTURE 
DE LA MAGIE. Redescendez. ->E. ->S. 
La combinaison est 29, 32, 16, 7 pour 
ouvrir la porte Ouest. Pour chaque chif- 
fre, le levier vers le haut veut dire 
"plus" et vers le bas, "moins". A vous 
de mettre les leviers dans des positions 
telles que vous reconstituiez les 4 codes. 



->0. Utilisez le SORT DE LECTLRI' 
DE LA MAGIE sur le SORT D'OL 
VERTURE DE COFFRE {illisible sinon). 
Ouvrez le coffre avec le SORT D'OL- 
VERTURE. Prenez le SOLEIL. ->0. 
Prenez la PLANETE 3 et les 4 PLAN- 
CHES en bois. Appuyez sur le levier. 
->E. ->N dans le Planetarium. Appuyez 
sur le levier. ->S. ->E. ->N. ->0. Montez 
l'escalier. ->S dans la Salle Superieure. 
Appuyez sur le levier. Deposez dans 
chaque trou une PLANCHE, puis une 
des PLANETES suivant la disposition 
suivante. Le SOLEIL pour le trou NO, 
la PLANETE 3 dans le trou SO, la PLA 
NETE 2 dans le trou SE et enfin la 
PLANETE 1 dans le trou le plus au 
sud. Redescendez dans la salle du Pla- 
netarium. Si vous ne vous etes pas 
trompe dans la Salle Superieure, la terrel 
s'arrete de tourner. Observez-la, puis! 
appuyez sur le bouton. Prenez les deux I 
CLEFS EN OR 3 et 4. Appuyez sur le I 
levier. ->S. ->E. ->N. Appuyez deux fois \ 
sur le levier. ->N. Retournez dans 1 
Hall Central, Inserez vos CLEFS EN OR 
dans les serrures. Apres avoir mis la 4e, 
attention. Utilisez tous les objets en 
votre possession pour regagner le maxi- 
mum de points de vie. En effet, iors de 
votre transfert au niveau suivant, vous 
allez tout perdre. OK. Vous etes pret, j 
alors avancez jusqu'au milieu du Hall 
Central. Et hop! Au niveau 5. 



LE MEILLEUR DE L'AV 

d'edran sur AMIGA ■■.■.:.,.-,::.■■ 




AvE.NTgRE 

Disponible dans les Nil et les meilleurs points de \ 



Disponible 






Depuis plus d'un an, la celebre 
societe n'etait plus parmi If « plus 
puissantes du monde comme 
auparavant, et la qualite de ses 
produits etait de plus en plus 
mediocre... Mi-fevrier, The Disc 
Company devient le siege social 
d'Activision Europe, apres qu'un des 
membres de cette compagnie ait 
acquis 25% des parts d'Activision ! 
Le but est simple: refaire d'Activision 
un label de qualite dans le domaine 
du jeu. Si dans un premier temps, les 
jeux en cours de developpement 
sortiront, il faudra attendre I'annee 
prochaine pour que la nouvelle 
politique d'edition porte ses fruits, 
tout particulierement sur consoles, ce 
qui risque d'etre interessant, puisque 
Activision a I'autorisation de 
Nintendo pour developper sur 
Super Famicom. 

Fort heureusement pour The Disc 
Company, les recents produits 
d'Activision sont de bonne qualite. 
Apres le fabuleux Hunter, presente le 
mois dernier en rubrique previews et 
qui sortira finalement en aout sur 
Amiga et ST, voici les prochains 
produits a venir... 



L'adaptation du jeu d'arcade d'lrem devrait sor- 
tir sur Amiga et ST en juillet. Activision s' etait deja 
occupe de la conversion du premier R-Type, et i] etait 
done logique que ce second volet tombe a nouveau 
entre les mains de la compagnie. 



^ 







Un passage difficile du niveau 1 



Dans ce shoot'em'up, vous reprenez les com- 
mandes de voire vaisseau R9 et vous al!ez a nouveau 
devoir sauver l'univers (dure tache que celle d'un 
heros !), en detruisant tous les ennemis qui se terrent 
dans les cinq niveaux qui composent le jeu. 




^Attention 



Si au depart vous ne disposez que d'un tir sim- 
ple (plus ou moins puissant selon le temps pendant 
lequel vous maintenez le bouton de tir enfonce), vous 
pourrez renforcer votre armement en obtenant des 
bonus. De temps en temps, un vaisseau particulier 
traverse I'ecran, Detruisez-le, et recuperer la capsule 
ainsi liberee pour obtenir de l'aide. La premiere fois, 
votre vaisseau sera plus maniabie. La seconde, il 
s'equipera d'une capsule autonome de votre vaisseau 
pouvant servir de bouciier antra de nombreux adver- 
saires. Ensuite, vous aurez droit a des missiles guides, 
des lasers reflechissants. des megalasers et j'en passe. 
A chaque niveau, \'ous de\Tez non seulement detruire 
les hordes d'ennemis, mais aussi affronter reguliere- 
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ment des vaisseaux ou des etres assez imposants. En 
fin de niveau, vous devrez meme tuer un monstre 
des plus repugnants souvent arme de maniere surpre- 
nante ! 




Devant egalement sortir en juillet sur Amiga et 
ST, Beast Busters est l'adaptation du jeu d'arcade du 
meme nom. Bien moins avarice que les autres projets, 
disons juste que Beast Busters est un remake d'Ope- 
ration Wolf, oil deux joueurs peuvent' participer en 
meme temps, mais dans un monde tres gore et plein 
de monstres repugnants. Un croisement d'Aliens et 
du Jour des morts vivants ! 



Un des monstres enormes du second niveau! 

Graphiquement tres proche du premier R-Type, 
cette seconde partie comporte des fonds d'ecrans plus 
varies, comme au second niveau, tres inspire d' Alien. 
Au final, on retrouve le scrolling differentiel, la va'rie- 
te des vaisseaux ennemis, et le challenge que repre- 
sente les monstres de fin de niveaux qui avaient fait 
le succes du premier episode. 



Si vous aimez les jeux de strategie originaux, 
vous aviez certainement craque sur Millenium 2.2 lors 
de sa sortie. Ce jeu vous permettait, a partir d'une 
colonie lunaire, de rendre a nouveau la Terre vivable, 
apres qu'une meteorite l'ait frappee tuant la quasi-to- 
talite des humains. Deuteros en est la suite, et le but 
est toujours d'inventer de nouveaux engins, de trou- 
ver les matieres premieres pour les construire enfin, 
et les utOiser pour progresser ! 



La partie avant d'un de vos vaisseaux 




ans apres, les colons sont retournes sur 
Terre afin de tout reconstruire, et ont ainsi laisse 
leurs bases abandonnees... mais pas pour tout le 
monde. Les Methanoides, des etres mutants que vous 
aviez crees dans Millenium 2.2, envahissent Ii 
tes que vous avez liberees, utilisant les installations 




Si dans Millenium, les combats dans l'espace 
etaient sous forme de jeux d'arcade, il s'agit ici pure- 
ment de strategie, ce qui est d'autant mieux. 



cours de fabrication 

de vos anciens colons. Sur Terre, lorsqu'on s'apercoit 
de ceci, Ton commence a paniquer, et le but principal 
du debut du jeu est d'empecher les Methanoides d'at- 
teindre la Terre. Mais plus tard, lorsque vous aurez 
conquis quelques planetes, vous comprendrez le but 
final... 






3 reglent les combats avec I'ennemi 



Deuteros se joue entierement a la souris, ce qui 
est particulierement agreable. C'est un jeu de strategie 
tout aussi excellent qu' original, et qui devrait connai- 
tre un franc succes lors de sa sortie en aout sur 
Amiga et ST. 



CAT 



Prevu pour PC en aout, F14 Tomcat est une si- 
mulation de combats en vol dans le fameux jet de la 



Le bureau de formation du personnel 



Deuteros est bien plus important que Mille- 
nium, puisqu'il est dix fois plus long a terminer. 
Pourtant, le jeu est encore plus simple a utiliser, puis- 
qu'en 1000 ans, beaucoup de taches se sont automati- 
sees. Ainsi, le transport de matieres premieres d'un 
endroit a un autre peut etre automatise, ce qui vous 
permet d'eviter ses longs moments de va-et-vient 
entre deux planetes. 




Navy. Le jeu comporte bon nombre de missions dans 
des regions differentes allant de lTrak a l'Amerique 
centrale en passant par la Libye ou la Coree. 





Bel effet avec cette explosion bitmap! 

Au fur et' a mesure que vous obtenez des 
victoires, vous montez en grade, et changez ainsi 
d' affectation. Vous commencez sur le Lexington... arri- 
verez-vous jusqu'au Nimitz ? Le jeu est entierement 
en 3D, avec de superbes explosions bitmap, des vues 
exterieures nombreuses, et un armement varie. 




Admirez la 3D de F!4 Tomcat 



Au lieu d'un pyramids de depart, vous avez... 



Teste sur PC il y a quelques mois, ce produit 
n'etait finalement pas sorti suite aux problemes d'Ac- 
tivision a cette epoque. Cette nouvelle version de 
Shanghai, qui propose differentes formes d'empile- 
ment de dominos, des graphismes varies et animes 
pour les jeux de dominos, et quelques bruitages digi- 
talises, sortira finalement en septembre, avec en plus 
des versions Amiga. Ce jeu de strategie est encore 
meilleur que l'original, et tout aussi prenant ! 



...des animaux, comme ici cette tortue. 



m 



LETECH 2: 

CRESCENT 
K'S REVENGE 




Egalement teste sur PC, ce produit n'est jamais 
paru. Sa date de sortie finale est pour septembre. II 
s'agit d'un jeu d'aventure et de strategie, base sur le 
monde de Battletech, et dans lequel vous dirigez un 
gigantesque robot. 25 scenarios, 5 planetes, et une his- 
toire toujours nouvelle en font un bon jeu de strate- 
gic dont nous vous reparlerons certainement... 




Les combats sont violenfs, dans Battletech 2. 
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C'est en octobre que cette petite merveille 
devrait faire son apparition sur PC. II s'agit d'un si- 
mulateur de vol retracant les 12 missions les plus ce- 
lebres de I'histoire de l'aviation, a bord des 12 avions 
les plus connus, a 6 epoques differentes, allant de la 
Premiere Guerre mondiale a nos jours. 



line option originate du jeu est de pouvoir 
choisir un avion et d' affronter rapidement un pilote a 
bord d'un autre avion, quel qu'il soit. Vous pourrez 
ainsi abattre le Baron Rouge a bord de votre Mig-23, 
ou faire exploser un F16 a bord de votre Mes- 
serschmitt 109 ! Une simulation prometteuse. 





Une vue exterieure d'un Harrier decolant... 



PITLAUE PANIC 



En pleine guerre des Falklands 



La simulation est des plus complexes, puisque 
les avions reagissent en fonction de leur dynamique, 
selon des principes de vol signes par la NASA ! 




, d'une 



Annonce pour le debut 92 sur Amiga, puis PC 
et ST, ce jeu sera une simulation de gestion d'une 
ecurie de course de Fl. Realise par l'equipe ayant fait 
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Ports Of Call, le jeu comportera tous les aspects eco- 
nomiques de ce milieu, ainsi qu'une partie strategique 
lors desdites courses. 




La course se joue de manlere strategique 



MAKE IT TO MIAMI 



Egalement prevu pour debut 92 sur Amiga, 
puis PC et ST, cette simulation economique vous 
place a la tete d'une entreprise de transport de mer- 
chandises a travers le monde, par voies aeriennes. 




Vous devez faire face a la competition, tout en 
menant a bien vos affaires. 11 est egalement realise 
par l'auteur de Ports Of Call, et devrait §tre encore 
plus complet. A l'heure actuelle, les programmeurs 
pensent qu'ils vont pouvoir inclure une phase de si- 
mulation de vol dans le jeu meme... Nous vous 
presenterons ce produit de maniere plus detaillee 
dans un prochain numero. 



ENTREZ DANS LE MONDE UBI SOFT ! 



UBI RECHERCHE: 



CHEF DE PROJET 



. ayant realise des logiciels de jeux 
edites, 



. connaissant la majorite des processeurs 
et le hard de ces machines: 
ST-Amiga-PC-Super Famicom-Megadrive, 



. pour suivre un projet et manager une 
equipe de programmeurs. 



. anglais courant indispensable. 



PROGRAMMEURS 



. ayant une experience des conversions ou 
ayant cree un programme original, 



. ou sachant developper sur Gameboy, 
Famicom, Super Famicom, Sega,ST,Amiga. 



Envoyez lettre+cv+pretentions a Isabelle 
Jonsson UBI SOFT 8-10, rue de Valmy 
93100 MONTREUIL 



J UBI SOFT L 




SPOND 
COD 



Connue tout d'abord sous le nom de 
Logotron, cette societe anglaise, 
basee a Cambridge depuis quelques 
mois, suit depuis pres d'un an une 
evolution plus que prometteuse. 
Apres avoir produit des jeux tels que 
Archipelagos, Thunderstrike, 
Resolution 101, James Pond et plus 
recemment Moonshine Racers, 
Millennium annoncait la sortie de 
plusieurs gros titres avant la fin de 
I'annee. Nous avons done profile de 
I'European Computer Trade Show se 
tenant a Londres pour rendre une 
visite bien sympathique a cette 
compagnie et vous donner 
I'occasion de decouvrir leurs futurs 
produits. Les locaux de Millennium 
sont situes en peripherie de 
Cambridge, une superbe ville, 
celebre pour ses colleges, son 
universite et ses equipes d'avirons. 
Les bureaux font partie d'un tout 
nouveau centre, regroupant de 
nombreuses societes ayant pour 
centres d'interets la 
micro-informatique, la bureautique, 
la telematique... Pour ce:qui est des 
nouveaux produits, la plupart d'entre 
eux sont en cours de 
developpement et les versions que 
i'ai pu voir vont sans aucun doute 
etre sujertes a quelques 
modifications et changements. 



Le programmed du jeu, Chris Sorrell, est un ami 
du tres renomme Sieve Bak, et il a deja travaille sur 
pas mal d'autres softs (Yolanda, Speaking Image, Fire 
& Brimstone, James Pond). 

Eh oui, votre agent secret favori est de retour 
dans un deuxieme episode qui s'annonce beaucoup, 
beaucoup, beaucoup plus mouvemente. Apres avoir 
utilise le charme et la technique irreprochable propres 
au celebrissime humain James Bond, Agent Secret 
007, notre agent secret va s'identifier cette fois-ci a 
Robocop (pour les gens peu ferus en Iangue an- 
glo-saxonne, je signale que "cod" se traduit par cabil- 
laud), pour venir a bout d'une menace planetaire. 
Moitie poisson, moitie machine, il est ROBOCOD ! 
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Le jeu commence alors que James Pond est parti 
en exil, a cause de l'infame Dr Maybe, Ce dernier est 
de retour avec un plan mille fois plus machiavelique. 
Quelques-uns de ses agents se sont infiltres en effet 
dans dix des plus grandes usines de fabrication de 
jouets, appartenant au Pere Noel lui-meme ! Apres 
avoir pris le controle de ces usines, ils semblent avoir 
kidnappe en plus du Pere Noel. lis ont place des 
bombes miniaturisees dans les jouets devant etre dis- 
tributes a Noel prochain. Le Dr Maybe menacera alors 
de les faire exploser et il pourra prendre le pouvoir. 
Fish, I'agence d'espionnage qui emploie James Pond, 
decide alors d'envoyer son meilleur element pour 
venir a bout du Dr Maybe. Le probleme est que 
l'identite de Pond est connue des hommes de main 



du Dr Maybe. C'est done apres quelques modifica- 
tions techniques et physiologiques que James Pond va 
reprendre du service, sous un nouveau nom, Robo- 
cod. II est done equipe d'une armure ultraperforman- 
te, ainsi que de quelques elements cybernetiques 
devant I'aider dans sa mission. En fait, il possede en 
theorie, une puissance suffisante pour detruire tous 
les ennemis qu'il va rencontrer et meme plus. II ne 
reste plus qu'a savoir s'ii saura utiliser correctement 
ses nouvelles possibilites. 

Robocod doit done visiter les 10 usines tombees 
aux mains des criminels, chacune pToduisant des 
jouets specifiques. II peut faire ceci dans 1'ordre qu'il 
veut, en commencant par exemple par la plus dure, 
mais il vaut mieux respecter 1'ordre propose, qui est 
progressif. Chacune des usines est divisee en sec- 
teurs, de 4 a 12, avec pour chacun d'entre eux, une 
vingt?ine d'ecrans de jeux. Soit environ 80 niveaux 




complement differents les uns des autres et done 
une duree de vie s'annoncant comme tres grande. Les 
usines sont consacrees respectivement aux equipe- 
ments de sport, aux jeux de societes, aux peluches, 
aux bonbons, aux voitures et aux trains electriques, 
aux poupees, aux ordinateurs, aux materiels de des- 
sin, aux jouets nautiques, la derniere etant reservee 
aux jouets de Noel et aux farces et attrapes. Les 
decors pour ces usines seront bien sur en rapport 
avec le type de jouets fabriques, de meme que la plu- 
part des ennemis, qui seront parfois des jouets mu- 
tants. Chacun des secteurs de chaque usine aura lui 
aussi ses particularites. Dans l'usine specialised dans 
les jeux video, vous aurez ainsi une section du type 
Galaxian, une section du type Pac Man.,, avec des 
decors caracteristiques de ces jeux, tout comme le se- 
ront les bonus. Dans celle des equipements de sports, 
il y aura une section de type billard (regardez les 
photos), avec comme decors, une table de billard, les 
boules... Bon nombre de ces niveaux ne sont pas en- 
core dessines, et nous n'avons done pu voir que deux 
des niveaux. Cependant aux vues de la qualite de ces 
-. derniers, Robocod devrait etre grrfhiquement super- 




Pour ce qui est du jeu, notre heros doit done 
trouver les jouets pieges, reconnaissabies a leur 
couieur bleue et a leur air triste et malheureux. Apres 
le passage de Robocod, ils retrouveront le sourire et 
toutes leurs couleurs. Pour les displacements, Robocod 
possede quelques talents particuliers. II peut tout 
d'abord sauter assez haut et se mettre en boule, 
rebondissant alors un peu partout. II peut en outre 
agrandir son corps (cf. photos) pour aller s'accrocher 
a divers elements du decor, suspendu dans le vide, il 
peut alors se deplacer le long d'une corniche. Pour ce 
qui est des armes et des bonus, pres de 100 diffe- 
rents devraient etre presents. A noter en outre que 
Robocod peut done vivre maintenant hors de 1'eau 
sans probleme. II y aura bien sut des scenes 
sous-marines, mais son armure genera Robocod, qui 
sera alors ralenti et maladroit. Par moment, il devrait 
meme pouvoir utiliser certains objets tels qu'une voi- 
ture dans l'usine appropriee et meme peut-etre le 
traineau du Pere Noel. Pour ce qui est de 1'anima- 
tion des personnages, nous n'avons pour le moment 
pu voir principalement que celle de Robocod, qui est 
parfaite et amusante, Prevu pour fin novembre, vous 
comprendrez que Robocod n'en est qu'a ses premiers 
balbutiements, mais ce qu'il nous a ete donne d'en 
voir laisse augurer d'un logiciel au moins aussi beau, 
amusant et jouable que James Pond, si ce n'est beau- 
coup plus. Rendez-vous dans quelques mois, pour 
plus de renseignements et confirmation de cette 
premiere impression favorable. 

Meme si Robocod est loin d'etre fini, il est a 
noter qu'il est deja question d'un troisieme episode, 
se passant dans un monde de SF. 
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STRIKE II: 
OMMAND 



Vous vous rappelez sans doute de Thunderstrike, 
un logiciel qui lors de sa sortie sur PC, avait benefi- 
ce d'un tres bon test dans Generation 4, II s'agissait 
alors du premier veritable shoot'em up utilisant la 
3D. Vous participiez a un jeu televise, dans lequel 
vous deviez, au fur et a mesure des niveaux, defen- 
dre vos bases des attaques de multiples d'ennemis. II 
est de bonne guerre maintenant de proposer une 
suite a un jeu reussi, et Millennium ne manque pas 
a la regie, avec Strike Command, un jeu qui devrait 
nous arriver au mois de septembre. 




Les planetes stmt positionnees sur 4 orbites par 
rapport a la planete centrale, chacune de ses couches 
correspondant a un niveau de difficulte. Le but sera 
bien sur de rallier la planete centrale pour affronter 
le champion du systeme planetaire, un "ennemi parti- 
culierement costaud. II vaux mieux visiter auparavant 
quelques planetes peripheriques, histoire de gagner 
du materiel et des amies plus puissantes qui feront 
de vous I'egal du champion en titre. Sur chacune, il 
pourrait v avoir en fait plusieurs epreuves a passer. 

En plus de vous, trois autres joueurs, un pour 
chaque race autre que la votre, essaient eux aussi de 
passer du statut de challenger a celui de champion. 
A un moment donne, il faint bien sur les affronter sur 
une planete, duel delicat puisqu'il faudra affronter 
deux adversaries simultanement. Un second joueur 
humain pent intervenir (par modem ou cable), auquel 



Tout comme pour Thunderstrike, vous etes une 
sorte de gladiateur des temps futurs, participant a 
des epreuves vous o^posant a divers adversaries, et 
ce toujours dans le cadre d'une emission tele retrans- 
mise sur de nombreuses planetes. Le jeu se deroule 
dans quatre systemes planetaires, avec 15 planetes 
dans chaque et done quatre races dominantes ; les 
humains, les insectes, les reptiles et les etres biome- 
caniques. Au debut du jeu, vous aurez a choisir 
vorre race, chacune etant caracterisee par un vaisseau 
et des armes differentes. Ces dernieres seront beau- 
coup plus nombreuses et variees que dans Thunders- 
trike. Un vaisseau reptile sera generalement len,t mais 
il possedera une excellente armure. Un vaisseau insec- 
toide sera lui rapide et maniable, un vaisseau robotise 
sera precis dans ses firs.... 





cas l'ordinateur ne gere plus que deux challengers. 
Chacune des planetes a bien sur des graphismes la 
plupart du temps differents, des defenses au sol et de 
nombreux dangers dans les amies, autres que le 

champion local. 

Outre toutes ces nouveautes, vous aurez la possi- 
bilite de revoir vos matchs grace a un systeme video 
vous proposant plusieurs vues et divers effets. Apres 
un certain temps, vous pourrez meme utiliser votre 
nom pour sponsoriser des produits et filmer vos 
propres video. La diversite se retrouve aussi dans le 
nombre des armes et des bonus, qui en plus change- 
ront suivant le systeme planetaire visite. II y a bien 
sur plusieurs types de tirs multiples, des capsules 
pour augmenter la puissance de feu, des missiles, des 
mines... L'animation est tres fluide sur le PC a 
10MHz utilise par Millennium pour nous montrer 
Strike Command, et surtout tres rapide, peut-etre 
meme plus que pour Thunderstrike. Nous attentions 
done avec impatience maintenant plus de details sur 
ce jeu d'arcade-strategie en 3D. 



OOD 



Robin des Bois, celebre heros qui sevissait de 
l'autre cote de la Manche, est decidement tres a la 
mode. Sans parler des dizaiftes de films bases sur ce 
personnage et des non moms nombreux livres, ban- 
des dessinees, feuilletons et autres supports relatant 
les exploits de ce hors la loi, Robin des Bois va bien- 
tdt nous revenir dans deux films et surtout dans un 
jeu micro edite par Millennium. 




Autant vous dire tout de suite que ce jeu s'an- 
nonce comme assez exceptionnel. La vue du terrain 

en 3D isometrique utilise le meme systeme que Po- 
pulous, Powermonger ou Mega-Lo-mania. La fenetre 
prindpale represente done une partie de la regron du 
comte de Sherwood (l/64e de sa totalite en fait), 
avec ses bailments, ses arbres, la riviere et les divers 
personnages qui y vivent. Vous dirigez done Robin 
des Bois, alors qu'il vient d'etre declare hors la loi. 
Le but du jeu est bien sur d'evincer le Sherif de 
Nottingham et de se marier a lady Marianne. Pour 
ce faire, Robin des Bois doit interagir avec une qira- 
rantaine de personnes, se faire des amis, effectuer 
certains travaux... Pour donner les ordres, la souris et 
quelques icones suffiront largement pour se deplacer, 
combattre, prendre un objet, l'utiliser ou parler. 



Le programmeur, Steve Grand, est en fait un tout 
^ nouveau venu, puisque Robin Hood sera en fait son 
premier veritable jeu. II faut dire qu'il a travaille de 
► tres longues annees, pour mettre au point un systeme 
de jeu d'aventure interacfif revolutionnaire. II a done 
p invente une sorte de macrolangage, propre a autonser 
la creation d'aventures dans lesquelles tout est traite 
;.. en temps reel, qui porte le nom de Gulliver. Quel- 
ques elements d'intelligence artificielle et plus de 
• w mille regies pour regir un monde rendent le systeme 
' tout simplement parfait. II ne fait aucun doute que 
Steve va tres rapidement proposer plusieurs autres 
produits du meme genre, puisque Gulliver semble 
desormais au point. En ce qui concerne la legende de 
Robin des Bois, le jeu apporte de nombreux elements 
complcmentaires originaux, meme si 1'histoire genera- 
te reste la meme. Vous allez par example rencontrer 
un dragon et un magicien, la magie etant un element 
essentiel dans le jeu. 





.■ss^* 1 ^* 




Terminer pendu est I'un des dangers qui vous 
gueftent dans ce jeu! 




^^^^~ZZZ ■ ct eaalement dans 



Queiques sprites des personnages du jeu 

Robin Hood, e'est avant tout un monde interactif 
et vivant. C'est bien la le point essentiel du jeu, puis- 
que le jeu evolue en permanence. Les gens continuent 
a vivre normalement durant tout le jeu ; les paysans 
cultivent la terre ; un homme attrape un cerf, le tue, 
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allume un feu pour faire cuire la viande ; les mokes 
emportent quelqu'un au rimetiere, l'enterre puis font 
un petit sermon. Vous pouvez, si vous Ie voulez, les 
suivre et assister a l'enterrement. Les personnages 
agissent en temps reel, ce qui veut dire qu'ou. que 
vous soyez, il se passe toujours plein de choses ail- 
leurs... En temps que hors la loi, vous pouvez atta- 
quer une personne pour lui prendre son argent. Elle 
essaie alors de s'enfuir et pousse des cris pour ameu- 
ter les gardes. A un autre moment, vous vous appro- 
chez d'un lac. Une jeune femme se baigne. En vous 
voyant, elle sort precipitamment et se rhabillc. Quel- 
ques evenements aleatoires sont aussi prevus, avec 
par exemple les proclamations du sherif, qui rendent 
illegales certains agissements. 



dont il faut vous faire des amis. Peut-etre qu'un sim- 
ple combat contre Petit Jean pour traverser une rivie- 
re, suffit-il a s'en faire un ami, qui sait ? Quoi qu'il 
en soit, les dialogues occuperont une part importante 
dans i'aventure, les textes apparaissant dans des bul- 
les. la magie, essentielle pour finir I'aventure est 
fonction des croyances religieuses des gens. Si vous 
aidez trop les moines, pour la construction de leur 
nouvelle eglise, les villageois vont croire de plus en 
plus au Dieu chretien, et de moins en moins a la 
magie et aux puissances occultes, ce qui diminuera 
alors la puissance de votre magie. 




^c^edes 



Une premiere rencontre avec Ie sherrif de 

Nottingham. Voila qui promet! 

Mais la ne s'arrete pas Interaction ! En effet, les 
saisons passent, et en fonction de ces dernieres les 
gens reagissent differemment. En hiver, ils se retrou- 
vent a la Taverne pour boire un coup et se rechauf- 
fer. Tres peu de gens se promene dans le comte, et 
ils sont pour la plupart affames. Tout le paysagc est 
recouvert de neige, alors qu'a l'automne, les arbres et 
les plantes avaient pris une couleur rouge/marron, 
par opposition aux rehires bien vertes du printemps. 
En fait, les habitudes sociales des gens evoluent en 
fonction de la saison. De meme, leurs reactions 
vis-a-vis de Robin des Bois evoluent suivant vos 
actes. Si vous attaquez les riches, pour donner 1'ar- 
gent aux pauvres, les viliageois vous aideront par la 
suite. De meme, vous allez rencontrer des personna- 
ges tels que Petit Jean, lady Marianne, frere Tuck... 




l.?obin peuf 



id au rir ° ' 



Les animaux ont un role important dans Robin 
Hood, puisque vous pouvez leur parler par mogie 

En fait, chaque personne peut "raisonner" en fonc- 
tion de sa situation actuclle. Un certain nombre d'at- 
tributs, pour chacun d'entre eux, permet de savoir si 
cette personne a faim, si elle aime ou non Robin des 
Bois, si elle aime ou non les Normands, si elle est 
croyante, si elle est courageuse... Ces caracteristiques 
evoluent sans arret et elles regulent les reactions des 
divers personnages. Un autre element important est la 
prise en compte de leur champ de vision. Si Robin 
des Bois est cache derriere une maison, un garde qui 
se trouve de l'autre cote ne le voit pas. De meme, 
pour surprendre de riches voyageurs, il suffit de se 
cacher derriere un arbre pour surgir au bon moment. 



I 



1 




Vhivers. ie paysage devient blanc, et les 

habitants vont se rechauffer en atlant boire au 

pub du viltage. 




seduire er u tf0US marie' 
Robin peut aussi se deguiser, auquel cas, personne ne 
le reconnait. C'est genial ! C'est vivant ! Ce sera 
Robin des Bois, un fres grand jeu. 

Pour ce qui est de la realisation, un dessinateur 
etait en plein travail lors de ma visits. Le fond entou- 
rant le paysage en 3D sera en fait constitue de feuil- 
lages, de branchages et de verdure. De meme, les 
personnages et les decors vont etre sans doute redes- 
sines, pour ameiiorer la qualite visuelle de ce jeu. La 
grosse surprise vient aussi du fait que le jeu va etre 
traduit en francais. 

Le systems interactif mis au point par Steve 
Grand semble assez incroyable, et surtout il fonction- 
ne a la perfection. Robin' des Bois doit done etre au 
final un tres bon jeu, original et prenant. II ne reste 
plus qu'a esperer que la jouabilite, la duree de vie du 
jeu, la traduction et les graphismes seront a la hau- 
teur du reste. Reponse au mois d'octobre. 









^T', Toujours prevu pour le mois de juin, iacle neces- 

3K site une nouvelle preview, histoire de vous faire 

(fl\ baver un peu plus. Sachez tout d'abord que le 

Htt programmeur, Mark McCubbin, fait partie de 

0Q| Eidritch The Cat, une equipe particulierement renom- 

^v^eTe 1 " se mee outre-Manche. 11 s'est occupe de la version ST de 
?/ ' Shadow of The Beast, ce qui explique sans aucun 

doute le style fres Psygnosis de Tentacle. La presenta- 
tion est superbe, constituee de plusieurs sequences 
animees, basee sur un travail preparatoire important, 
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avec divers dessins de base. II est d'ailleurs interes- 
sant de voir les differences entre les planches de base 
sur papier, et le resultat sur l'ecran. Nous avons 
aussi obtenu quelques precisions techniques sur Ten- 
tacle. La version Amiga tournerait .a 50 images/s 
contre 25 pour la version ST. Les musiques, au nom- 
bre de six, sont d'une qualite et d'un style tres 
proche de celles faites par les gens de chez Psygnosis 
pour ce qui est de la version Amiga, de meme que 
les bruitages au cour- du jeu, eux aussi impression- 
nants. Le jeu se deroule en outre avec deux scrol- 
lings differentiels, tout au long des huit niveaurqui 
vont constituer le jeu. Pour ce qui est du jeu en 
lui-meme, il s'agit globalement d'un jeu de tir, meme 
si a la fin de chaque niveau il faut en plus protegi-r 
un objet particulier. 



de 70 regions, qu'-il va vous falloir conquerir. Vous 
commencez done le jeu avec un territoire et votre 
capitale. II faut envahir les territoires voisins, y instal- 
ler des defenses, et surtout des usines qui fabrique- 
ront des droides, qui a leur tour permettront de 
defendre et d'attaquer de nouveaux territoires. Vous 
pouvez construire neuf types de drendes, certains 
etant plus lents, mais mieux armees, d'autre plus le- 
gers, d'autres encore possedent une armure plus im- 
portante... Ensuite, il faut deplacer vos sections de 
droides pour utiliser efficacement leur puissance mili- 
taire. Si un combat a lieu, le champ de bataille est 
alors visualise du dessus. Les lieux des combats sont 
assez varies, avec des batailles en ville, dans les 
forets, dans les plaines. Vous dirigez un des droides 
de votre unite. Suivant son type, il possede divers 
annements : mitrailleuses legeres et lourdes, lance-ro- 
quettes, lance-flammes, laser, missiles a tete cherclieu- 
se... mais ce en nombre limite. II s'agit done de 
decouvrir les robots adverses et de les detruire, tout 
en evitant soi-meme la surcharge ou trop de domma- 
ges. Vous pouvez detruire certains elements du decor 
pour augmenter votre champ de vision. Cette partie 
du jeu m'a en fait enormement fait penser au jeu 
Battletech 2, presente dans le Special Activision ou 
encore a Pull Metal Planet, le jeu de plateau. II sera^ 
possible d'v jouer a deu\, chacun dirigeant une des 
nations, l'ordinateur s'occupant alors des autres 
joueurs. 




ETICS 



Encore un jeu qui s'annonce bien avec Cybernetics., 
un jeu de strategic avec quelques elements plutot de 
type arcade. La version que nous avons vu ne posse- 
dait malheureusement pas d'option pause, qui nous 
aurait permis de vous presenter quelques photos. 
Dans ce jeu, s'oppose quatre joueurs pour gagner le 
pouvoir sur une planete. Celle-ci est morcelee en plus 
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STORMBALL 




Tres bientot, au mois de mai si tout va bien, nous 
allons done avoir le plaisir de jouer a Sformball, un 
jeu de sport assez bizarre. Son auteur, Paul Carru- 
thers, a deja participe a des jeux tels que Xor, Archi- 
pelagos, Quadralien et Resolution 101. Ayant de se 
lancer sur la suite de ce dernier titre, il nous a done 
mijote un jeu futuriste, qui par bien des cotes nous 
rappelle ce bon vieux Speedball. Vous participez done 
a un tournoi, avec 11 adversaires. Vous etes un an- 
cien joueur, qui suite a un accident a perdu l'usa'ge 
d'un de ses bras. Heureusement, les progres de la 
technologie et de la chirurgie vous ont permis d'utili- 
ser une prothese, un bras artificiel, pour combler 
cette lacune. Vos adversaires possedent bien sur des 
caracteristiques, une tactique et un style de jeu diffe- 
rents, lis sont classes hierarchiquement, et il vous faut 
done les battre un a un pour devenir le champion en 
titre. Ceci se passe sur un terrain assez bizarre, tire 




avant ou mieux, marquer un but. Vous devez rester 
dans votre moitie de terrain. Ce dernier est le plus 
souvent asymetrique, avec par moment des murs en 
plein milieu ou sur les cotes. Tout l'interet du jeu 
reside dans le fait que la balle rebondie sur les 
parois. En outre, le temps est limite, ce qui vous obli- 
ge a agir rapidement. II est possible de jouer a deux 
en meme temps, l'ecran se separant alors en deux 
moities, sans pour autant que la rapidite du jeu en 
souffre. II faut en outre eviter d'etre touclre par la 
balle sur les cotes ou derriere soi, car vous subissez 
alors des dommages. Tres jouable, Stormball reserve 
en outre quelques surprises, avec par exemple des 
bonus doublant vos points ou des passages secrets 
faisant que la balle disparait dans un mur pour reap- 
paraitre dans le mur oppose. 



aleatoirement parmi une vingtaine. Le match se passe 
en quatre quarts temps de meme longueur. Pour ga- 
gner, il faut marquer un maximum de buts, et done 
lancer la balle et essayer de toucher des cases bonus, 
tout en evitant que votre ennemi n'attrape la balle 



IS REVENGE 



Wing Lai, programmeur de Cloud Kingdoms, 
developpe en ce moment un jeu, connu a 1'origine 
sous le nom de "The Way of the shuriken", qui sorti- 
ra done en juillet sous son nouveau nom : Shinto's 
Revenge. Tout commence avec une scene de presenta- 
tion tres bien animee, dans un style de dessins rappe- 
lant enormement les series japonaises. Un mysterieux 
individu surgi a l'improviste dans une maison bien 
tranquille. II massacre tout le monde, sauf le petit 
Shinto qui decide bien sur de punir ce meurtrier in- 
connu. II parcourt done la region, separee en fait en 
quatre sections distinctes, trouvant objets, armes et in- 
dices qui vont le guider vers son ennemi. Au niveau 
des armes, une dizaine sont accessibles. II y a bien 
sur les shurikens, mais aussi l'epee et d'autres non 
encoTe definies. Le terrain est vu du dessus, votre 
personnage se deplacant dans toutes les directions 
(scrolling multidirectionnel), dans un type de jeu d' ar- 
cade aventure que Ton trouve d'habitude sur console. 
Chacune des section correspond en fait a un niveau, 
et il faut les visiter dans un ordre bien precis. Cha- 
que niveau possedera des graphismes et des ennemis 
totalement differents des autres. 
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La compagnie americaine est non 
seulement I'une des plus anciennes 
sur le marche (en 1983, vous 
souvenez-vous de Archon, Pinball 
Construction Set, M.U.L.E. ou encore 
Murder On The Zindemeuf ?), mais 
aussi I'une des plus puissantes. Aux 
Etats-Unis, Electronic Arts edite blen 
sur ses propres jeux, mals dlstrlbue 
aussi la quasi-totalite des editeurs : 
Lucasfilm, SSI, Ubi Soft, et bien 
d'autres... 

En avril 1987, Electronic Arts Limited, 
filiate anglaise du groupe, est 
montee a Langley, a quelques 
minutes du chateau de Windsor. La 
filiate se contente de la distribution 
en Europe des produits Electronic 
Arts, puis se lance dans le 
developpement de jeux originaux, 
toujours supervises par les Etats-Unis. 
En avril 1989, Electronic Arts Limited 
lance son premier jeu entierement 
realise par une equipe anglaise : 
Populous. Le succes est incroyable, 
et le programme se vendra a plus 
de 150000 unites en Europe, avant 
de repeter ce succes aux Etats-Unis, 
au Japon, et d'etre enfin adapte sur 
toutes les machines en vogue (Sega 
8-bits, Megadrive, Super-Famicom, 



PC Engine, FM Towns)... Depuis deux 
ans, la compagnie recolte de 
nombreux prix dans tous les pays, 
comme cette annee aux 4 d'Or. 
En 1990, Electronic Arts recoivent 
rautorisation de developper sur 
Megadrive. Ruses, les responsables 
d'Electronic Arts en profitent pour 
obtenir les licences Megadrive des 
meilleurs jeux de leurs concurrents. 
S'ils adaptent principalement leurs 
jeux, ils se chargent aussi de ceux 
des autres, comme James Pond 
(Millennium), Unreal (Ubi Soft), Might 
& Magic (New-World Computing) ou 
encore Battle Squadron (Innerprise). 
Aujourd'hui, Electronic Arts a 
annonce que I'annee fiscale 1990 se 
bouclait par 72.5 millions de dollars 
de revenus I Et pourtant, Electronic 
Arts compte etre encore plus 
productif cette annee que les 
precedentes, avec de nombreux 
produits originaux, mais aussi des 
produits pour Megadrive et d'autres 
consoles d'ici la fin de I'annee. A ce 
propos, une annonce tres importante 
sera faite au CES de Chicago, debut 
juin... nous serons presents pour 
suivre a nouveau Electronic Arts, qui 
semble grandir avec nous I 




Realise par Interplay, Castles est un jeu melan- 
geant allegrement Sim City et Populous, dans un 




milieu medieval. Dans le jeu, vous jouez le role d'un 
souverain dans une contree imaginaire. Au debut, 
vous devez decider de la province dans laquelle vous 
voulez vous installer et construire votre chateau. A 
vous de choisir un endroit degage, proche des mane- 
res necessaires a la construction de votre chateau, et 
assez eloigne de vos adversaires. 



un certain nombre d'ouvriers a sa construction. Une 
fois ceci fait, Ton passe a une vue en 3D isometrique 
du terrain, et Ton peut y voir les ouvriers travailler. 
Les macons montent leurs murs, aides d'ouvriers fai- 
sant des allers-retours entre le lieu de construction et 
les stocks de matieres premieres. Plus vous employez 
d'ouvriers, plus le chateau avance vite, mais plus il 
vous taut payer en argent, ce qui implique une aug- 
mentation des taxes. Augmentez trop vos taxes, et 
vous aurez bientot une revoke sur le dos ! 




Tandis que la construction de votre chateau se 
poursuit, des informateurs vous apprennent I'etat de 
vos voisins. Regulierement, divers evenements vous 
obligent a prendre une decision politique, diplomati- 
que, voire militaire. Votre chateau sera regulierement 
assiege, mais vous pouvez egalement attaquer vos 



En partant des fondations d'origine, vous devez 
dessiner les plans de votre demeure et determiner la 
hauteur des murs, 1'emplacement des portes, tours, 
pont-levis, etc. Lorsque vous cliquez sur un element 
et que vous le placer sur le plan, de nombreux ele- 
ments sont alors parametrables ; outre la hauteur 
d'un mur, vous determmez sa resistance, et assignez 





Des qu'une attaque intervient, l'on passe dans une 
phase de jeu rappelant fortement North & South. Les 
archers tirent sur les ennemis approchant a pied, a 
cheval, avec parfois des catapultes detruisant vos 
murs ! Attention aussi aux tours de siege, qu'il tau- 
dra incendier, et aux echelles, sur lesquelles il faudra 
utiliser de l'huile bouillante 
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Entre la partie Sim City, le cote diplomatie avec 
les voisins et les combats a la North & South, Castles 
est veritablement un jeu tres prometteur, qui devrait 
connaitre un gros succes lors de sa sortie sur PC en 
juillet, d'autant plus que les ecrans VGA 256 
couleurs illustrant le jeu sont sublimes. A noter que 
les photos presentees sont issues de la version norma- 
le du jeu. Une version dans un univers d'heroic-fan- 
tasy permet d'avoir de nouvelles options (dragons, 
magie, etc.), et des graphismes plus feeriques ! 
Castles sort en juin sur PC, et une version Amiga 
sortira certainement d'ici la fin de l'annee, mais rien 
n'est sur par contre quant a la possibility d'une ver- 
sion ST. 



Le jeu en lui-meme est done un shoot'em'up se 
deroulant sur cinq niveaux : la Prehistoire, l'Egypte 
antique, le Japon medieval, le Moyen Age et le Post- 
nucleaire. Chaque zone possede sa propre jouabilite, 
et il faudra terminer votre quete dans chacune pour 
completer le jeu. Avec des graphismes reussis, une 




RRIOR 



Annonce pour fin juin sur Amiga et ST, voici un 
jeu d'arcade comme on n'en attendait pas chez Elec- 
tronic Arts. II s'agit d'un jeu de plates-formes au 
scrolling multidirectionnel, et dans lequel vous jouez 
le role d'un guerrier devant voyager a travers 
plusieurs epoques, pour eliminer tous les extraterres- 





presentation sympa et un systeme de codes pour 
reprendre le jeu au dernier niveau joue (il faut 6 heu- 
res pour terminer le jeu), Zone Warrior s' annonce etre 
un jeu d'arcade pour les fanas d'action ! 



CHUCK YEAGER'S 
AIR COMBAT 



tres qui ont envahi la Terre du passe afin d'en etre 
les maitres de demain ! Inutile de chercher bien loin, 
les programmeurs d'Imagitec Tavouent eux-memes, 
ils ont pense a ce jeu la premiere fois qu'ils ont vus 
Terminator, 
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Quand l'auteur de LHX Attack Chopper se 
decide a faire un jeu de combat dans la serie des 
Chuck Yeager's d'Electronic Arts, cela donne un 
programme fabuleux, d'autant plus lorsqu'il est sur 
PC en VGA 256 couleurs ! *I1 n'est pas encore sorti 
qu'Electronic Arts l'adapte deja sur Amiga et ST, e'est 
dire la qualite du programme ! 



Viet-nam. Ce sont les trois guerres auxquelles ont 
participes Chuck Yeager, qui vous donne d'ailleurs 
des details et des conseils avant chaque mission. En 
tout, plus de 50 missions differentes sont disponi- 
bles, ce qui donne au jeu une longue duree de vie. 
Mais Chuck Yeager est aussi interessant par son 
grand nombre d'avions simules. Vous pouvez piloter 
un P51 Mustang, un FW-190, F86 Sabre, Mig-15, F4 
Phantom, un Mig-25 et j'en oublie. En tout, ce sont 
pres de 17 avions differents qui sont pilotables, avec 
pour chacun leur propre manoeuvrabilite ! 




L'autre option permet de choisir rapidement un 
avion, une altitude de vol, une patrouille d'avions en- 
nemis, et de plonger au coeur du combat. L'interet 
est de pouvoir melanger tous les types d'avions, et 
done de faire affronter Messerschmitt et Mig-29 avec 
des B-17 ! 



Si les premiers jeux de la serie avaient ete large- 
ment apprecies pour leur realisme en matiere de si- 
mulation, qu'en sera-t-il pour cette version combat 
qui est des plus folles. Imaginez que le jeu peut vous 
placer face a 14 avions ennemis, et gerer le combat 
et la 3D sans aucun probleme. Le jeu comporte en 
fait deux modes de jeux. Vous pouvez accomplir une 
mission durant l'une des trois periodes donnees : Se- 
conde Guerre mondiale, guerre de Coree, guerre du 





L'action est intense, tout d'abord grace a la rapi- 
dite de la 3D, qui est veritablement epoustouflante. 
Ensuite, les sons sont tres realistes, et lorsque vous 
subissez un tir ennemi, l'egan bouge d'une telle ma- 
niere que vous avez du mal a reagir ! Le jeu com- 
porte en outre 20 vues extemes differentes, certaines 
etant des plus etonnantes. Ajoutons a cela les gra- 
phismes superbes en VGA 256 couleurs, et l'on ob- 
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tient ce qui devrait etre le plus prenant des simula- 
teurs de combats a venir ! Vivement juin, date de 
sortie de la version PC. Les versions Amiga et ST 
sortiront certainement pour la fin d'annee. 




Si le nom de Michael Powell ne vous dit rien, 
c'est tout simplement parce que ce brave program- 
meur anglais n'a pas realise de jeu depuis Powerdro- 
me, en 1988. Son but avec Cyber Fight etait de 




montrer que le PC pouvait aussi avoir u. 
tion rapides et tres prenants. II n'a done pas nesne a 
replonger dans la 3D pour nous proposer cette simu- 
lation de combat de robots ! 

Cyber Fight, c'est le nom donne a ce sport se pra- 
tiquant dans des arenes dans un futur plus ou moins 
proche. Le joueur commence par recruter cinq person- 
nes, qu'il va entrainer de maniere a ce qu'elles soient 
aussi fortes que possible, aussi bien physiquement 
que mentalement. Ensuite, les participants entrent 
dans un exo-squelette, veritable robot gigantesque, et 
doivent combattre dans une arene pleine a craquer, 
devant les cameras de television du monde entier. 



Avant que le combat ne commence, le joueur doit 
choisir un chassis pour son robot. Robots a roues, 
type ED209, Walker ou encore genre Battletech, les 
chassis sont variables et plus ou moins loufoques. 
Une fois~feci fait, vous devez choisir votre arme 
parmi un nombre impressionnant, selon votre argent. 
Aux haches ou trongonneuses du debut se succede- 
ront marteaux-piqueurs, mitrailleuses, lance-flammes, 
bazooka, missiles nucleaires et j'en oublie. Si vous 
etes vraiment riche, vous pouvez egalement acheter 
des accessoires, comme le radar, les ecrans protec- 
teurs ou l'ordinateur de combat. 

Une fois ceci fait, vous entrez dans I'arene, ou 
vous attend votre adversaire, qui peut etre soit un 
autre joueur, soit l'ordinateur. Le but est simple : le 




detrutie. Si vous y arrivez, vous obtiendrez la gloire, 
l'adulation du public et un paquet d'argent... qui 
vous sera utile pour reparer votre robot et acheter 
des armes plus efficaces. II faut bien sur rapidement 
trouver le robot adverse dans 1'arene, puis tenter de 
l'attaquer selon un angle 'ou il ne pourra pas se 
defendre. Pour ce faire, vous pouvez soit le contour- 
ner, soit utiliser vos jetpacks vous permettant de 




de participer sur le meme ecran. Cyber Fight est tres 
prenant car tres realiste. Les graphismes tout d'abord, 
en VGA 256 couleurs, mais surtout la 3D possedant 
un systeme d'ombres et de lumieres superbe, font 
que 1'on plonge rapidement dans le jeu. De plus, la 
3D en question est tres rapide, tres fluide et surtout 
detaillee. II faut voir les missiles partir en faisant de 
la fumee, votre adversaire tomber en pleine course 
apres un tir de mitrailleuse, son bras exploser, la 
fumee des jetpacks brouiller votre vue et tant d'autres 
details sublimes. Les vues exterieures sont nombreu- 
ses et superbes. Elles suivent votre robot, mais avec 
quelques secondes de decalage, ce qui donne d'im- 
pressionnants "mouvements de camera". 



voler dans 1'arene... Avec un peu d'entrainement, 
vous arriverez meme a accomplir de veritables aero- 
baties. Des bases permettent de se recharger en mu- 
nition ou en fuel, et ce sont bien evidemiiient des 
endroits strategiques pour guetter l'adversaire. Quand 
le combat fait rage, les tirs et missiles partent dans 
tous les sens. Lorsque vous etes touches, il faut rapi- 
dement retrouver votre equilibre, car si vous tombez, 
l'adversaire aura encore moins de difficultes pour 
vous retoucher a nouveau. Si une partie de votre 
robot est trop touchee vous la perdez, ce qui peut si- 
gnifier la fin s'il s'agit du torse ou de la tete. Par 
contre, rien n'empeche de continuer le combat avec 
un bras ou une jambe en moins, mais attention aux 
manoeuvres... Le jeu comporte six arenes, ou la gravi- 
te et quelques autres facteurs sont totalement diffe- 
rents. 

Que l'on joue seul ou a deux joueurs, il est 
toujours possible d'obtenir une vue plein ecran de 
l'un ou l'autre des robots. Cependant, deux vues 
"couplees" sont disponibles, permettant a deux joueurs 





Tres drole a jouer, fabuleusement realise, Cyber 
Fight, dont le nom pourrait changer d'ici la sortie, 
s'annonce etre un grand jeu. Le jeu devrait sortir a la 
rentree sur PC, et une version Amiga sera alors deve- 
loppee. Avec un peu de chance, nous aurons egale- 
ment droit a une version ST, ulterieurement. 




Birds Of Prey, c'est le nom final de Hawk, le 
simulateur de vol dont nous vous parlions depuis 
trois ans. Pourquoi parler autant d'un simulateur de 
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vol ? Tout simplement parce qu'il est l'oeuvre de 
l'equipe d' Argonaut, qui y passe la majeure partie de 
son temps depuis la sortie de Starglider 2. QVand on 
se souvient de l'interet et de la realisation de ce 
dernier, on comprend alors la curiosite regnant a 
l'egard de ce nouveau produit. 





son centre de gravite. En cours de mission, cette dy- 
namique change, car le niveau de fuel baissant et vos 
missiles ou bombes n'etant plus sur votre avion, son 
poids varie ! Chaque avion a ainsi son propre pla- 
fond de vol, variant egalement selon le poids. Ainsi, 
en revenant d'une mission, vous volerez souvent plus 
vite et plus haut ! 



En quatre ans de developpement, Birds Of Prey 
aura plusieurs fois change de look et meme de type 
de jeu. Si au depart il devait s'agir d'un simulateur 
plus base sur 1' action que le realisme, il n'en est plus 
rien aujourd'hui, puisque le jeu s'annonce etre, pour 




Amiga, l'ultime simulation. A l'heure actuelle, le si- 
mulateur vous permet de prendre les commandes de 
40 avions totalement differents, allant du Mig-29 au 
F117/A en passant, par le Saab, le Tornado ou encore 
le Rockwell Bl. Chaque avion est represente en 3D de 
maniere tres detaillee, avec un nombre de polygones 
tres important, ce qui veut dire que le F15 ou le F19 
de ce jeu sont bien plus beaux que "dans les simula- 
tions de Microprose, ou que le Mig-29 est beaucoup 
plus reussi que celui de la simulation signee Domark 
! Mais le realisme ne s'arrete pas la. Les armes, les 
radars, tous les details techniques, les cibles, bref, tout 
dans le jeu a ete pousse a un degre de detail jamais 
attebit auparavant. Chaque avion possede sa propre 
dynamique de vol, basee sur sa forme, son poids et 




12 types de missions sont disponibles, allant de 
l'interception en vol au bombardement, en passant 
par le largage de troupes, le vol experimental sur de 
nouveaux engins, la reconnaissance aerienne avec le 
nee plus ultra des appareils photographiques. Comme 
pour la simulation, les missions sont tres realistes, 
meme si elles se deroulent dans un pays inconnu. 
Vous choisissez simplement l'avion que vous desirez 
utUiser, et le programme se charge de vous indiquer 
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les cibles, avions ennemis, etc. L'interet est qu'en 
dehors des missions classiques, le jeu propose vrai- 
ment des missions tres originales. Ainsi, la recon- 
naissance -aerienne vous permet de veritablement 
prendre des photos. Revenu a votre base, vous verrez 
les resultats, et la reussite de votre mission dependra 
de la qualite des photos obtenues ! Pour certaines 
missions, vous devrez meme indiquer un point de 
rencontre avec un avion ravitailleur, ce qui vous per- 
mettra de refaire le plein en vol, si vous etes assez 
doue pour y arriver. 




Les missions n'ont pas de veritables fins. Cela 
veut dire que lorsque vous avez accompli une 
mission, vous pouvez continuer et en faire une nou- 
velle, d'un type different si vous le desirez. Cepen- 
dant, ce que vous aurez fait lors de la premiere aura 
des consequences intervenant peut-etre sur le cours 
des suivantes... Du coup, il est possible de sauvegar- 
der son pilote et les missions accomplies, afin de 
reprendre la ou vous aviez laisse le scenario. Comme 
tout evolue constamment, une meme mission ne sera 
jamais semblable, ce qui est appreciable. En plus de 
cela, les auteurs ont prevu des options tres pratiques, 
evitant de longues minutes de vol sans rien a faire. 
Ainsi, il suffit de dessiner sur la carte votre plan de 
vol, et d'appuyer sur une touche pour voir votre 
avion partir au loin... Le programme fait alors par- 
courir le trajet a votre avion en quelques secondes, et 
vous voila au point d'arrivee. Bien sur, s'il y a une 
rencontre ou un evenement important durant le trajet, 
le jeu reprend a ce moment-la ! 

Li ou l'on se rend compte du travail apporte sur 
ce jeu, e'est au niveau du realisme du monde en 
question. Dans certains jeux, les avions ennemis sont 
toujours en vol ou apparaissent soudainement. Dans 
Birds Of Prey, tous les avions ont une base, d'oii ils 
decollent a un moment ou a un autre. Pour le verifier 
e'est simple, le jeu permet de se placer dans les 
avions ennemis, pour voir ce qui se passe un peu 
"partout. Ainsi, vous pourrez decouvrir un avion en- 



nemi dans son hangar, les portes s'ouvrir, l'avion 
rouler jusqu'a la piste, mettre les gaz, decoller, rentrer 
ses trains d'atterrissage et foncer vers vous... Mieux 
vaut alors retourner aux commandes de son appareil 
pour se preparer a un duel aerien. De meme, au fur 
et a mesure des missions, les bailments detruits sont 
reconstruits petit a petit, tout comme les ponts et au- 
tres objectifs importants. Mais il se passe egalement 
des choses a terre. Des tanks se deplacent, des ba- 
teaux vont de port en port, des avions decollent des 
porte-avions... Bref, tout est d'un realisme incroyable. 
Le cycle du jour et de la nuit est aussi present, 
rendant le tout definitivement credible, d'autant plus 
que les ombres sont portees, d'apres la position du 
soleil ! La nuit il est meme possible de voir les 
constellations, qui sont d'ailleurs a leurs veritables 
places. 



> 



La 3D est superbe, particulierement detaillee, et 
assez rapide. II faut reconnaitre tout de meme que ce 
n'est pas la 3D la plus rapide et la plus fluide vue 
sur Amiga, mais il faut dire que les auteurs ont pri- 
vilege le realisme et l'interet a la realisation. Atten- 
tion, cela ne veut pas dire que Birds Of Prey est mal 
fait... Au contraire, tant de detail et de realisme sont 
particulierement impressionnants, et la 3D est tout de 
meme de bonne qualite. Les vues exterieures sont 
superbes, d'autant plus que l'on peut voir n'importe 
quel avion selon n'importe quel angle. 




Au final, on est en presence de l'un des plus 
beaux simulateurs a venir, et assurement le plus fou 
jamais realise. Original au niveau des missions et du 
deroulement du jeu, tres realiste, Birds Of Prey pour- 
rait bien etre le simulateur de vol de 1'annee ! Le 
jeu sortira en juillet sur Amiga, et les versions PC et 
ST plus tard dans 1'annee. 



> 



Ce produit ¥ient d'arriver au catalogue d'Electro- 
nic Arts, alors qu'il s'agit d'un programme assez 
vieux, que nous avions vu chez Firebird il y a deux 
ans. Realise par Jake Glover et Dave Lawson, Dragon 




est un jeu d'arcade/aventure d'un genre particulier, 
puisque vous y dirigez un dragon faisant facilement 
la moitie de l'ecran. II est lourd, pataud, mais super- 
bement anime et peut cracher du feu pour tuer ses 
nombreux ennemis. Assez original et particulierement 
beau, Dragon ne sortira qu'en fin d'annee sur Amiga 
et ST. 




ACK CHOPPER 



I/excellent simulateur de vol en helicoptere, qui a 
etonne tous les utilisateurs de PC, est en cours de 
conversion pour Amiga et ST. Le jeu pourrait etre 
termine pour la rentree, si tout se deroule comme 
prevu. Voila une bonne nouvelle... 




ONGER: 
l/ARl 



Le premier data-disk pour Powermonger est en 
cours de realisation, et, comme nous vous l'avions 
deja dit, change entierement le jeu en un warga- 
me/action se deroulant durant la Premiere Guerre 
mondiale. Avions, tanks, barbeles, tranchees et autres 
details rendent le jeu reellement nouveau. Apres ce- 
lui-ci, qui pourrait sortir avant l'ete sur Amiga et ST, 
l'equipe de Bullfrog pense reaiiser une version de la 
Guerre de Secession, du Japon Feodal, d'heroic-fanta- 
sy et enfin de la Guerre des Etoiles... Tout dependra 
du succes du premier data-disk ! 



LOUS 2 



L'equipe de Bullfrog travaille surtout a la realisa- 
tion de cette suite, devant etre prete avant Noel sur 
Amiga et ST. Des personnages plus gros, des graphis- 
mes plus detaOles et plus varies, mais surtout beau- 
coup plus d'options que dans Populous... Voila ce qui 
vous attend. 




F THE 357TH 



Projet initialement prevu pour juin, mais repousse 
a la fin d'annee en raison du grand nombre de simu- 
lateurs sortant chez Electronic Arts a cette date, ce jeu 
retrace les combats aeriens en Europe, durant la Se- 
conde Guerre mondiale. Sur la photo, vous pouvez 
ainsi voir Paris et la Tour Eiffel ! Le jeu devrait sortir 
sur PC dans un premier temps, 
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deux, vous aliez rejoindre votre vaisseau 
et vous lancer... dans une grande bataii- 
le. Votre appareil est vraiment fait pour 
vous eviter le moindre effort. Ainsi, 
pour monter dedans, la cabine descend 
jusqu'a vous et vous remonte jusqu'au 
poste de pilotage. Et c'est parti pour la 
grande guerre! 

C'est le plus beau? deman- 
dez-vous tous en coeur. Oui! c'est le 
plus beau!! Des centaines de monstrci 
et de vaisseaux differents, des decors 
chaque fois differents et parfois meme 
surprenants. Au debut, vous partez pen 
equipe mais allez trouver des bonus qii 
vous permettront de gagner de la puis- 
sance de tir et amelioreront les capacites 
de votre vaisseau. Ainsi, les bonus mar- 
ques d'un "P" augmenteront l'armemei t 
alors que les "S" vous rendront plus 
rapide. Les bonus rouges vous accorde 




Tout d'abord, comme je suis un 
etre adorable, gentil, sympathi- 
que, agreable et surtout modes- 
te, je vais vous donner en 
cadeau et en exclusivity mondiale un 
petit true pour ce jeu. Tous les deux ou 
trois ennemis de fin de niveau, pressez 
une petite fois la touche Select de temps 
en temps, vous aurez alors la surprise 
de passer directement au niveau suivant 
en evitant l'affrontement. Ce n'est pas 
valable pour tous les monstres, mais 
pour la "Venus", ca marche et pour 
d'autres egalement. 

L'histoire commence alors que 
vous vous reveillez dans le grand lit de 
votre grande chambre. Apres une scene 
d'un erotisme insoutenable, durant la- 
quelle on voit un homme nu (du calme 
les filles!), un brin de toilette et vous 
vous asseyez dans votre grand fauteuil 
et allumez votre grand televiseur. Apres 
avoir zappe, vous ecoutez d'une oreille 
distraite les actualites lorsque vous 
apprenez une grande nouvelle. Un en- 
nemi attaque votre monde et comme il 
se doit dans ce type de jeux, vous allez 
prendre les commandes de votre' vais- 
seau pour livrer une grande bataille. 
Mais ceci, seulement apres qu'une char- 
mante jeune fille soit venu vous rendre 
visite pour vous dire que vous etes le 
seul espoir de la planete. Ni une ni 




Le monstre du premier niveau 

ront un vaisseau complementaire qui ti- 
rera seul sur les ennemis. Les Metis, 
eux, creeront un bouclier, II reste le 
bonus marque d'un "G" qui vous rendn 
hyper-rapide et le bonus "lup" qui vous 
donne un vaisseau supplemental. An 
debut du jeu, les ennemis sont, com- 
ment dire, traditionnels. On retrouve le i 
vaisseaux, les monstres qui vous tirent 
dessus ou vous foncent dessus. Mais 
apres quelques secondes, ce sont des 
vers, puis des serpents. Le niveau sui- 
vant, apres avoir reussi a eviter et a 



detruire tous les ennemis, vous aurez 
alors" a slaiomer entre de gros blocs de 
pierre afin d'arriver au monstre qui 
vous empeche de progresser plus avant. 
Puis le niveau suivant atteint, ce sont 
des dieux de l'Olympe qui se mettenf 
en colere et l'un d'eux vous envoie des 
vagues de tridents alors qu'un autre fait 
souffler le vent afin d'envoyer les feuil- 
Ies des arbres (qui sont mortelles) sur 
vous en une pluie (NDLR: ouah 1'autre, 
il ne connait meme pas le nom des 
divinites grecques, pouhhff!). Puis c'est 
un banc de poissons qui se dirige vers 
vous. Quand enfin vous arrivez dans 
une zone calme, vous avez alors la 
grande surprise de voir Venus sortir de 
l'eau. Celle-ci vous attaque grace a une 
arme situee sur son front. Une fois que 
vous croyez 1' avoir neutralised, ce sont 
ses bras qui apparaissent miraculeuse- 
ment et se mettent a vous poursuivre. 
Niveau suivant: vous vous 
retrouvez 
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reste avec un ecran de tele noir pendant 
cinq minutes avant de couper ma 
console (NDLR: ouais, ouais, toujours la 
meme excuse!). 

Apres chaque bataille, vous avez droit a 
un intermede et un dessin anime inte- 
grant la charmante jeune fille du debut 
du jeu qui vous informera sur la 
progression de votre mission. 
Les decors sont sornptueux, je me 
repete, mais il y a des quantites d'enne- 
mis differents et le scrolling est fluide 
tout le long du jeu ou pratiquement. En 
effet, a un certain moment, il y aura tel- 
lement de sprites qui bougent et qui ti- 
rent a 1'ecran que le jeu ralentira, mais 
ce passage est tellement delicat que 
nous ne leur en voudrons pas. Mais le 
plus beau dans ce soft, mis a part les 
decors, c'est les "boss" de chaque ni- 
veau. La, les programmeurs n'ont pas 




maintenant dans un endroit etrange qui 
ressemble a l'architecture d'un proces- 
seur d'ordinateur. La, des chiffres et des 
lettres dissimulent des armes redouta- 
bles. Un peu plus loin, des bulles se 
mettent a vous poursuivre et a vous en- 
fermer. Une fois qu'elles ont reussi, elles 
analysent les composantes de votre vais- 
seau et creent des clones de celui-ci qui 
se mettent a vous attaquer. Plus loin en- 
core, vous aurez a echapper a une pluie 
de meteorites tout en evitant les tire en- 
nemis. 

Comme vous pouvez le constater, 
vous n'etes pas au bout de vos surpri- 
ses. Et ce n'est qu'un petit apercu de ce 
qui vous attend car je n'ai ete qu'au 
neuvieme niveau puisque, etrangement, 
le jeu a plante a ce moment-la et je suis 



C'est deja beaucoup plus dur ou deuxieme niveau 



lesine sur la diversite ni sur la taille de 
ceux-ci. Certains apparaissent d'un seul 
coup, d'autres surgissent des profon- 
deurs des eaux, d'autres sortent du 
sable et certains sont aussi grands que 
1'ecran. Dans 1'ensemble, ils ne sont pas 
trop resistants. Pour les detruire, j'ai 
une preference pour les missiles tele- 
guides qui trouveront seuls la cible pen- 
dant que vous pourrez vous concentrer 
sur le pilotage du vaisseau. 



La musique qui accompagne le jeu J 
est superbe, grace comme toujours au J 
son laser. J'avais oublie de vous dire I 
que vous avez une quann'te illimitee de 
credits pour continuer le jeu. Sympa j 
non? C'est surement un signe que 1 
jeu est grand, et qu'il y a un nombre 
impressionnant de tableaux. 

Philippe Querieux 
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Motoroader etait le seul jeu a ce 
jour, avec Bomberinan, qui 
pouvait se jouer a cinq simulta- 
nement sur une machine. Moto- 
roader II, comme vous vous en doutez 
est la suite du premier. Le principe de 
jeu reste le meme. Vous choisissez un 
vehicule, I'equipez en fonction de vos fi- 
nances et partez pour une course durant 
laquelle tout est permis. Un compteur 
vous indique le nombre de chocs que le 
vehicule peut encaisser. Comme la 
course se joue a plusieurs joueurs sur 
un meme ecran, lorsque I'un des 
concurrents est trop en retard, sa voitu- 
re est propulsee au meme niveau que 
celle de ses adversaires. En fonction de 
votre place a l'arrivee, vous gagnez une 
certaine somme d'argent qui vous per- 
met de mieux equiper votre voituTe 
pour la course suivante. 

II y a de nombreuses differen- 
ces entre la precedente version de ce jeu 
et celle-ci. Mais sinon, a quoi bon sortir 
une nouvelle version? (NDLR: oui, c'est 
vrai ca!). En premier lieu, les circuits 
ont change: vous allez courir sur toutes 
sortes de routes, sabloneuses ou bitu- 
mees, et poncruees d' obstacles. Ensuite, 
les vehicules ne sont plus les memes. 



On ne peut plus parler de voitures 
maintenant car vous pourrez acheter des 
aeroglisseurs, des chars et d'autres en- 
plus ou moins performants et resi:~- 
tants. 

Vous pouvez egalement achenr 
ou vendre des pieces et vous voyez 
enfin ce que vous allez acheter avant de 
depenser votre argent, ce qui n'etait pas 
le cas dans I'ancienne version. De plus, 
la conduite n'est plus la meme, Ici, 1 s 
vehicules ont une inertie et il ne sufitt 
plus de pousser la manette dans le sens 
de la piste pour prendre un virage. E;i 
effet, chaque element compte et si vous 
avez le malheur de faire le mauvais 
choix dans 1'achat de 1'equipement, vous 
passerez votre temps a sortir de la rouie 
dans les virages. Si Ton considere en 
plus que vous avez droit, en fonctioa 
de la carrosserie choisie, a un certain 
nombre de collisions et de sorties ce 
route avant 1'explosion de votre vehic- 
le, vous ne tiendrez pas longtemps. 
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Gare a i'inertie du vehicule. 

Ce jeu apporte vraiment ta 
plus par rapport a I'ancienne version <-t 
si, lorsque vous jouez seul, vous ne 
prenez pas vraiment un grand plaisir, 
des que vous etes plusieurs (de meme 
niveau), le jeu'prend alors sa veritab e 
dimension et devient tres prenant. Les 
graphismes ameliores, le grand nomb" e 
de pistes et teur diversity la possibiliie 
de jouer jusqu'a cinq simultanemeni:/ 
voila un grand jeu! 

Philippe Querteux 
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Voici la suite de ce jeu tant 
attendu (par moi, en tout cas!), 
de cette saga extraordinaire. 
Toujours en japonais, ce jeu 
est toutefois beaucoup plus jouable que 
les deux episodes precedents. Remar- 
quez que les precedents etaient tout de 
meme assez jouables puisque votre ser- 
viteur les a meme.termines a quatre 
reprises- (je sens un NDLR qui va dire: 
"pour une fois qu'il termine un jeu") 
(NDLR: pour une fois qu'il termine un 
jeu!!). C'est vous dire s'ils sont bien, car 
jouer a un jeu d'aventure quatre fois, ce 
n'est pas si courant. 



Toujours est-il que vous reprie- 
nez le role du petit chevalier qui dots 
recolter des objets et vaincre des mons- 
tres pour delivrer sa belle. Dans ce trai- 
sieme volet, ce sont des statues que 
vous devrez ramener. Si vous avez 
connu Ys I et Ys II, vous serez etonne 
par cette suite. D'entree, ce n'est plus 
un jeu vu de dessus mais vu de profil 
comme Ghouls & Ghosts. D'autre part, 
la partie aventure est moins presene, 
ce qui fait que vous ne serez plus 
coince devant une porte qui refuse obs- 
tinement de s'ouvrir a cause d'un ofajet 
qui vous manque ou parce que vous ne 
vous etes pas transforme en chien. Mais 
revenons a nos moutons. 

Le jeu commence (NDLR: bien, 
bonne entree en matiere!) et vous I 
apprenez qu'une personne a ete enlev^e 
par un ennemi demoniaque. N'ecoutfivt 
que votre courage, vous allez vous Ian- 1 
cer a la recherche du disparu. Mais m ' 
prealable, vous devrez faire un tour I 
chez les divers habitants »de votre villa- 
ge afin de recolter des renseignements 
et des objets. Vous devrez aussi passer 
chez l'armurier pour acheter une epee, 
une armure et un bouclier. N'oubliez 
pas de faire egalement un saut chez la 
magicienne afin d'acheter les herbes qui 
vous redonneront de la puissance. II 
faudra aussi penser a bien vous equiper 
avec les armes et vetements que vous 
acheterez. L'aventure commence lorsque 
vous sortez de I' enceinte du village, 
Une carte apparait alors et vous indique 





Dans les grotfes, pret ou combat! 



les endroits oil vous pouvez vous 
rendre. Au debut, il n'y en a qu'un... 
done pas moyen de se tromper. L'ecran 
vous indique en permanence votre puis- 
sance, votre puissance magique -et l'ar- 
gent possede. Pour ce qui est de la 
magie, vous ne pouvez vous en servir 
que lorsque vous avez en votre posses- 
sion une bague. II y a plusieurs bagues 
que vous gagnerez ou decouvrirez au 
cours de votre progression et done 
plusieurs effets magiques. Le niveau de 
magie appele "Ring" descend tres vite 
des que vous enfilez une bague et les 
seuls moyens de regagner des points de 
magie sont de retourner chez la magi- 
cienne, ou d'utiliser une herbe ou en- 
core de tuer des ennemis. Chaque 
ennemi tue vous apporte un point de 
magie. U vous rapporte aussi de 1' argent 
bien sur. A force de vaincre des enne- 
mis, vous augmenterez aussi votre ni- 
veau maxi de puissance. 

Mais revenons a l'aventure. 
Apres avoir choisi l'endroit oil vous 
allez vous rendre, vous vous retrouvez 
devant 1' entree d'une grotte. II vous fau- 
dra explorer celle-ci et tuer les ennemis 
que vous rencontrez jusqu'a ce que 
vous decouvriez une porte. Si celle-ci 
refuse de s'ouvrir, cherchez-en une 
deuxieme. Une fois la porte ouverte, 
vous vous retrouvez devant l'un des 
chefs de la grotte. Vous devrez l'elimi- 
ner afin d'obtenir 1'objet indispensable 



pour ouvrir la seconde porte et delivrer 
le personnage disparu. Chaque ennemi 
qui se cache derriere une porte n'est 
pas tres difficile a tuer des que vous 
trouvez la bonne tactique. Une fois les 
ennemis tues, vous retournez au village 
et refaites le tour de toutes les person- 
nes qui y vivent. Puis c'est parti pour le 
deuxieme lieu. 

Le jeu est tres grand et les 
divers endroits que vous visiterez sont 
tous differents. Vous devrez ainsi explo- 
rer des grottes, un chateau, une monta- 
gne enneigee, un donjon qui n'est 
eclaire que par un faisceau (si toutefois 
vous possedez le bon objet) puis finir 
en haut d'une tour et affronter une arai- 
gnee geante yraiment tres resistante. J'en 
sais quelque chose car c'est la que je 
suis bloque. Mais pas pour longtemps... 
J'ai une petite idee. 

Les ennemis que vous devez 
tuer durant 1' exploration des lieux sont 
tres divers et vont des moustiques aux 
squelettes en passant par des plantes 
carnivores et des chevaliers. 



Oui mais bon! II est comment 
ce jeu? Ben j'men va vous l'dire. Hon- 
netement, je suis un peu decu car j'ai 
l'impression que je suis presque a la fin 
alors que j'y joue depuis peu de temps 
(pas plus de quatre ou cinq heures). 
Mais j'ai toujours espoir que ce ne soit 
pas la fin et qu'apres avoir passe cette 
araignee il me reste d'autres epreuves 
quoique mon niveau d'experience soit 
au niveau maximum done... Petite 
parenthese, si vous explorez bien tous 
les recoins des cavernes et autres end- 
roits, vous trouverez alors des armes et 
autres habits beaucoup plus performants 
que ceux vendus dans la ville. 

Pour ce qui est du maniement 
du personnage, tous les boutons ser- 
vent. Le bouton "select" permet d'acce- 
der au menu principal dans lequel se 
trouvent les options de sauvegarde, les 
niveaux de votre personnage et surtout 
le menu qui vous permet de vous equi- 
per. Le bouton "run" vous permet d'uti- 
liser les herbes que vous avez 
selectionnees au moment voulu. Les 
boutons de tir, eux, servent a sauter et 



a donner des coups d'epee. Durant le 
menu concernant l'equipement, si vous 
pressez "select", vous pourrez choisir un 
objet que vous aurez decouvert et ce- 
lui-ci entrera automatiquement en fonc- 
tion des que vous recommencerez a 
jouer. Pour peu bien sur que cet objet 
ait une fonction a ce moment precis! 

Je suis quand meme un peu 
triste et decu que la partie aventure ait 
pratiquement disparu. Car on se retrou- | 
ve un peu devant un Ghouls & Ghosts 
en moins beau. Mais le jeu est tout de 
meme une reussite. Graphiquement, on 
se trouve devant de beaux decors avec 
des scrollings sur plusieurs plans et 
des tableaux tres varies. Cote son, on 
est gate car le son laser est comme tou- 
jours d'une grande purete et les musi- 
ques sont superbes. Les bruitages sont 
un peu moins reussis mais bon... II y a 
beaucoup plus de dialogues que dans 
les precedentes versions et vous serez 
tres souvent oblige de subir les sarcas- 
mes d'un monstre avant de l'attaquer. 
En japonais bien sur. Mais qui ne com- 
prend pas le japonais de nos jours? 
(NDLR: c'est vrai ca, qui?) 

Philippe Querleux 
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1 - Dans le premier niveau, combien de serpents 
apparaissent a 1'ecran ? 

a) 2 
b)3 
c)6 
d)7 

2 - L'une des armes que vous pouvez utiliser dans 
le jeu a une particularity laquelle ? 

.a) bottes 

b) baskets 

c) chaussures de femme 

d) tongues 

3 - Lors du niveau 2, a un moment vous etes atta- 
que par... 

a) une salade verte 

b) une carotte 

c) une tomate geante 

d) un oeuf 

4 - A la fin du niveau 2, le serpent est compose de 
combien d'anneaux ? 

a) 6 

b) 10 

c) 12 

d) 15 
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De temps a autre, vous verrez 
apparaitre a 1'ecran un petit oiseau 
etrange tout jaune. Si vous tirez dessus, 
il se transformera en bonus apres avoir 
fait une horrible grimace. Les bonus 
changent avec le temps. 
Malheureusement, la signification des 
bonus n'est pas evidente a comprendre 
dans la mesure ou les noms sont en 
japonais. Toujours est-il que ces bonus, i 
suivant les cas, augmenteront la puis- 
sance de votre vaisseau ou encore ajou- 
teront de petites creatures a celui-ci. i 
Chaque creature qui accompagne le 
vaisseau tire de differentes manieres en 
fonction de sa couleur. Fichtre ! II y en 
a meme qui lancent des chaussures de 
femmes sur les ennemis. D'autres jettent j 
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Diantre ! Ne voila-t-il pas un jeu 
bien etrange dans lequel vous 
dirigez un vaisseau anime de 
vie. En effet, ce shoot'm up 
beneficie de decors et d'ennemis assez 
surprenants puisque les graphismes sont 
du genre de ceux de Rabio Lepus, 
c'est-a-dire assez proche d'un .dessin 
anime. Tonnerre ! Se peut-il que le jeu 
soit interessant si le dessin est niais ? 
Mais qui dit que les dessins sont niais ! 
11 est meme bigrement prenant et non 
depourvu de rebondissements. Si 
comme moi vous possediez le jeu, et si 
vous l'aviez essaye, vous auriez alors 
decouvert que les ennemis peuvent etre 
de toutes sortes. Eussiez-vous debute le 
jeu que vous auriez alors ete attaque 
par une moule. Et pour peu que vous 
lutes parvenu a detruire celle-ci, vous 
auriez alors ete attaque par un oeuf. 
Mille foudres ! Un oeuf, des moules, 
mais notre Philippe delire et fait le test 
de son repas de midi ! Non point, chers 
amis. Du reste, je ne goute pas les 
moules. Ce sont bien la les ennemis que 
vous aurez a affronter dans ce jeu. Mais 
ce ne sont pas les seuls, 

Apres le chargement, vous 
apercevez le titre du jeu : L-Dis. Ce 
litre ne veut rien dire en effet, mais si 
vous retoumez les lettres de ce nom, 
vous lirez alors Sid-L, et il est amusant 
ile constater que ce nouveau nom ne 
veut rien dire non plus (NDLR : je crois 
bien que cette fois-ci, Philippe disjoncte 



Done, vous pressez la touche RUN, puis 
choisissez dans un premier temps le 
mode de difficulty 11 y en a trois. 
Ensuite vient l'option armement Trois 
possibility encore et vous choisissez 
celle qui vous convient le mieux (une 
petite voix nasillarde vous confirme 
votre choix). Une autre option vous etait 
prealablement presentee, il s'agit en fait 
d'une demo, done fort peu interessante. 
Puis, la partie debute. Tout de suite, les 
ennemis foncent sur vous. Toutes sortes 
de vaisseaux ennemis vont faire leur 
apparition. Chacun d'eux vous attaque 
d'une maniere differente. Certains vous 
fonceront dessus, d'autres cracheront 
des obus, d'autres encore vous tireront 
dessus a coups de laser. 





Chaque niveau se compose de 
deux parties. A la fin de chacune, vous 
affrontez un ennemi puissamment arme 
et tres resistant. C'est ainsi que durant 
le premier niveau, vous aurez affaire a I 
une sorte de moule, et lors du I 
deuxieme niveau vous serez aux prises I 
avec un oeuf. Si vous vous faites tou- 1 
cher, les bonus que vous possediez*; 
reapparaissent, tout au moins en partie. I 
S'il ne vous reste plus de vie, vous 
recommencez la partie au debut du 
niveau oil vous l'aviez perdue. II semblefl 
y avoir une infinite de "continues".™ 
Lorsqu'il y a un grand nombre d'enne- 
mis a Tecran, le jeu ralentit, c'est l'un J 
des seuls defauts que j'ai pu noter en \ 
testant L-DIS. Un bon graphisme, un 
bon son, une bonne animation, de beaux ; 
ennemis, de l'humour, mais c'est la la 
recette d'un bon jeu il me semble... 
Super ! Philippe Querleux 



MIDNIGHT 
RESISTANCE 





Vous qui avez toujours reve de 
devenir Rambo, vous allez 
pouvoir exaucer votre voeu 
dans Midnight Resistance alias 
"Le retour de la revanche de la femme 
de menage de Rambo". L'histoire com- 
mence alors que votre amie vous em- 
mine dans une jeep pour attaquer la 
base ennemie. On a pris le film en 
route et nous ne savons meme pas ce 
qu'ils ont fait, les vilains. Enfin ne cher- 
chons pas, il faut les liquider, un point 
c'est tout! Evidemment, en tant que 
heros, vous ne pouvez pas rouler assis 
comme tout le monde et vous preferez 
etre debout sur le capot de la voiture 
(bonjour les rayures). 

Les ennemis arrivent et vous 
commencez alors a faire feu de toutes 
parts. lis arrivent de partout, et vous 
foncent dessus. Certains des hommes 
qui sont touches perdertt des cles. Ces 
cles sont celles des vitrines des armure- 
ries. Lorsque vous arriverez dans ces fa- 
meuses armureries, vous pourrez alors 
en fonction du nombre de cles que 
vous possedez ouvrir les placards et 
vous procurer des armes plus puissan- 
tes. 

Dans la panoplie du parfait 
guerrier, vous pouvez trouver des 
mitrailleuses, des lance-roquettes, des 



lance-flammes et des armes qui Brent 
dans trois directions a la fois. Vcas 
pourrez aussi recuperer des bombes qui 
eclatent en l'air et font s'abattre sur es 
ennemis une pluie de roquettes. Une 
autre arme cree une barriere autour Je 
vous. Mais ces armes ont une duree de 
vie limitee et les munitions s'epuisent 
tres vite, Vous devrez done les utilizer 
astucieusement. A la fin de chaque ni- 
veau, vous devrez detruire un vehicile 
fortement arme. 

Les decors sont tres varies et 
vous devrez progresser dans toutes !es I 
directions en affrontant des ennemis de 
plus en plus puissants et de plus en 
plus nombreux. Une fois, vous aurez un 
char qui vous tire dessus, une autre 
fois, ce sera une escadrille de chasseurs 
qui passent en vous larguant des bom- 
bes, une autre fois encore, ce sera une 
immense machine qui vous jette ces I 
roues dentees. Comme vous le voyez, 
vous n'etes pas au bout de vos surpri- 
ses. II y a bien parfa^s des pet tsl 
probiemes de maniabilite et quelques 
petits bugs lors des changements d'e- 
crans, mais on peut pardonner tant 1p I 
jeu est prenant et riche. 



Philippe Querleux 
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vide. 

II a de l'inertie, le petit personnage, 

II fonce comme un fou et fait des dera- 

pages. 

Toutes les trois scenes du jeu, il vous | 

faudra tuer, 

Avec vos coups de poing, un enne.ni I 

insense. 

n est d'une grande taille, trace de main- j 

tes ripailles, 

Mais grace a votre travail, vous trouve- ! 

rez la faille. 

Et parfois pour gagner et finir un I 

tableau, 

Vous devrez meme trouver, en cher- 1 

chant bien plus haut 

La chose qu'il vous manque, cet objet I 

qu'il vous faut 

Pour que la porte s'ouvre sur un autre I 

niveau. 

Je ne suis pas doue pour ce genre de 

metier, 




Presente comme la suite d'Alex 
Kid, ce jeu n'a rien de com- 
mun avec son predecesseur si 
ce n'est le graphisme et le per- 
sonnage. Vous etes ici un petit bonhom- 
me qui doit traverser des mondes pleins 
de petits monstres. 
(Deux heures plus .tard) Excusez cette 
pause que je viens de faire mais j'avais 
achete il y a quelques temps la cassette 
du film Cyrano et je viens juste de la 
regarder. Cela me donne une idee... 
Souffrez chers lecteurs, que pour ce test 
faire, 

Je cherche la matiere, matiere a faire 
des vers. 

Notre petit heros se trouve bien en mal 
De chercher le chemin pour gagner la 
ba taille. 

II doit, de coin en coin, sauter toujours 
plus loin 

Et n'a pour se defendre que ses grands 
coups de poing. 

II a de temps en temps un tout petit 
ami 

Qui sort d'une statue, pour lui aider la 
vie. 

Une chose en forme d'oeuf, qui detruit 
les ennemis 

Et revient dans son sae jusqu'au 
prochain ennui. 

Pour le cote scrolling, pour prouver 
qu'il est fluide, 
Attention aux obstacles et attention au 




Et vais arreter la mes imbecilites. 
Je dois le reconnaitre, je m'debrouilie 
comme un manclie, 

Remarquez c'est normal, c'est 
aujourd'hui dimanche. 
II faut bien avouer qu'il n'est pas evi- 
dent 

De parler d'un bon jeu en versifiant 
autant. 

(NDLR: Amis poetes, la lecon est finie !) 
Soyons serieux. Le jeu n'est pas vrai- ; 
ment nouveau, mais il est maintem-nt 
disponible. Le scrolling est tres rapine. 
II y a des tas de coins a explorer, et 
toutes sortes de monstres. 
II y a plein de petites animatiors, 
comme la tete que fait votre heros lors- 
qu'il se retrouve dans le videi II faut i 
aussi le voir lorsqu'il derape ou freinel 
brusquement. 

Les images parleront mieux que les 
mots, et je ne dirai plus rien d'autre 
que: "Achetez-le!" 

Philippe Queried 
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SUPER AIRWOLF 





uper Airwolf est un remake 

Sdes jeux de tir du genre de 
Tiger Heli, mais il ne s'arrete 
pas la. En fait, il y a trois jeux 
en un. La premiere partie vous met aux 
commandes du super helicoptere de 
Springfellow Hawk, le heros du feuille- 
ton (NDLR: naze) qui passait il y a en- 
core peu de temps a la television. Au 
debut, vous possedez un appareil assez 
mal equ'ipe mais, comme il se doit dans 
ce genre de jeu, vous ne tarderez pas a 
recuperer des bonus qui augmenteront 
votre armement. A noter que ces bonus 
sont laches par le fameux F117, 1'avion 



invisible au radar. Apres avoir choi>i 
votre mission parmi celles qui vous sont 
proposees (chaque mission vous rappoi- 
te une somme d'argent plus ou mobs 
importante suivant la difficulte), vous 
avez droit a un briefing avec le fameux 
Archangel, votre chef avec son bandeau 
sur l'oeil gauche. Une fois que vous 
avez appris le but de votre mission, 
vous prenez les commandes de la bete. 
La premiere partie est un shoot'em i o 
traditionnei avec un scrolling vertical et 
des ennemis qui viennent a votre 
rencontre. Ces ennemis peuvent etre des 
helicos, des chars, des avions et autres, 
tout au moins au premier niveau. Poi:r 
vous defendre, vous avez grace au 
premier bouton de tir une mitrailleuse 
(a noter que le tir est automatique, ce 
qui est bien pratique et vous evite des 
crampes aux mains) et avec le deuxieme 
des mega bombes qui detruisent les en- 
nemis presents a l'ecran. Ces bombes 
sont en quantite limitee mais vous pour- 
rez en recuperer d'autres grace aux 
bonus. Le troisieme teuton met en 
route le turbo qui vous permet d'accel?- 
rer, bien pratique aussi pour~rous extir- 
per de situations perilleuses. Notons que 
lui aussi (le turbo) est en quantite limi- 
tee et que vous pourrez aussi en recu- 
perer avec les bonus. Une fois le but de 
votre voyage atteint, vous passez a la 
deuxieme partie de la mission. Vous pi- 
lotez toujours Thelicoptere, mais voi:S 
volez en rase-mottes et devez tirer sur 
les homines et materiels qui se trouve'it 
au sol afin de degager le plus possible 
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que dans la serie... qui sait? Les plus 
anciens d'entre vous se rappelleront 
peut-etre de Dallas, le fameux jeu 
d'aventure sur Atari 800 qui avait la 
meme musique que le feuilleton (version 
americaine bien sut). Tout cela pour 
dire (NDLR: oui, e'est un peu long) que 
la musique est super, les graphismes 
moyens dans 1'ensemble avec un scrol- 
ling de bonne qualite et une animation 
un peu simplette. Pour vous dire aussi 
que le jeu est assez plaisant et devrait 
grace a son scenario plaire au plus 
grand nombre. Si j'ai un moment de 
libre entre deux tests, j'en referai 
surement une autre partie. ' 

Philippe Querleux 



L 'entree de la base est bien gardee 



la route pour la troisieme partie de la 
mission. 

Dans cette troisieme partie, vous avez 
debarque et parcourez maintenant a 
pied le terrain que vous avez bombarde 
dans la deuxieme partie. Grace a une 
mitraillette, vous tirez sur les ennemis 
qui auront echappe a votre matraquage 
precedent, Cela afin de vous frayer un 
passage jusqu'a un immeuble dans le- 
quel vous devrez retrouver un homme 
qui est garde prisonnier. Pour arriver 
jusqu'a lui, vous devrez tirer sur les 
murs qui a certains endroits ne resiste- 
ront pas longtemps a votre arme tout 
en evitant les balles ennemies. Pour evi- 
ter les tirs, vous pouvez sauter par-des- 
sus ou les esquiver a la maniere du 
toreador... enfin si Ton veut. Une fois 
eet homme libere, vous n'avez plus qu'a 
sortir de l'endroit et reprendre les com- 
mandes de l'helico afin de regagner 
votre base. Mais 1'ennemi est encore la 
et essaiera une fois de plus de vous li- 
quider. Si vous parvenez a regagner la 
base, vous aurez alors bien merite votre 
prime et pourrez ainsi acheter des 
annes plus perfectionnees pour les futu- 
res missions. 

Si au debut j'avais l'impression d'avoir 
entre les mains un Xieme jeu de tir, j'ai 
par la suite apprecie le fait qu'il y ait 
plusieurs jeux en un. En effet, j'adore 
qu'un jeu ait plusieurs parties differen- 
tes. Une bonne idee que Ton aimerait 
done voir plus souvent dans les jeux de 
re genre. 




La premiere phase du jeu. 

Mais je ne vous ai pas parle de la musi- 
que! Elle est en tout point semblable a 
celle du feuilleton et j'aime bien que 
dans un jeu tire d'un feuilleton il y ait 
la meme musique. Peut-etre que lorsque 
nous aurons la version micro de Cote 
ouest ou de Chateauvallon, il y 
aura la meme mu- ?^^^*^ = 

sique ^ 

\l 






Ce jeu est sorti ii y a quelques 
temps sur CoregrafX, mais si le 
debut du jeu est en tout point 
semblable sur les deux ver- 
sions, la suite change comple- 
ment. En effet, alors que sur la version 
CoregrafX je me trouvais coined sur le 
flanc d'un falaise sans pouvoir parvenir 
a sauter sur une corniche, la, plus de 
colline. 

Mais rappelons en quelques li- 
gnes l'histoire. Alors que vous dormiez, 
vous etes reveillee (je vous le fais au fe- 
minin car dans le jeu, vous etes une 
jeune fille) par un reve qui releve plutot 
du cauchemar. Votre soeur est kidnap- 
pee par un horrible personnage. Vous 
vous apercevez bien vite que ce reve est 
en fait la realite. Sans chercher plus 
loin, vous vous lancez en chemise de 
nuit a la poursuite du ravisseur mais 

t^t^^SeA arrivez ti0 V tard ' Vous avez ' uste eu le 
..-rtri* 1 -^ temps de voir votre soeur lancer une 

epee dans le vide. Ni une ni deux, vous 
sautez pour rattraper 1'arme. Une fois 
en votre possession, celle-ci vous trans- 
forme en un genre de Wonder Woman 
et vous partez pour retrouver votre 
soeur. Vous ne tarderez pas a la revoir 
mais faudra avant affronter le kidnap- 
peur. Une fois que vous lui avez regie 
son compte, vous aurez alors la possibi- 
lite pour la suite de 1'aventure de jon- 
gler entre les deux personnages puis 



plus loin avec d'autres encore. Mais 
n'anticipons pas. Vous poursuivez dorc 
votre progression et vous retrouvez 
dans un decor plus champetre que les 
toits des immeubles sur lesquels l'histc i- 
re commencait. La, des machoires gea:i- 
tes et des fantomes vous menent la vie 
dure. Enfin arrivee au bout de la foret, 
vous aurez a traverser un lac dans une 
barque dont le rameur ressemble fort a 
la mort. Apres, e'est a l'interieur d'vn 
immense chateau que vous devrez faire 
vos' preuves. La, vous devrez actionner 
une grosse cloche en evitant des cheva- 
hers en armure pour ouvrir un passage 
secret. Bon! }e vais m'arreter la, non pas 
que je ne sache pas ce qu'il y a ensuite, 
mais je ne vais pas vous enlever le plat- 
sir de decouvrir la suite du jeu. 

Sachez seulement que plus loin, 
les ennemis sont vraiment tres coriaces 
et Ton a l'impression de changer d'ep ]■ 
que en avant eu a affronter des cheva- 
liers quelques instants plus tot et en se 
retrouvant maintenant devant des robcts 
et autres creatures etranges. 

Tout au long du'ehemin, vous 
trouverez des bonus qui vous permtt- 
tront de retrouver de l'energie, d'au;!,- 
menter la puissance de votre arme et de 
gagner des points de magie. 

Chaque personnage que vous 
incarnez possede sa propre arme. La 
premiere heroine possede l'epee dont je 
vous ai parle au debut. Cette epee en- 
voie une sorte de ravon. La deuxiente 
jeune fille possede un fouet termine par 
une boule herissee de pointes. La trui- 
sieme, qui ressemble a une petite berge- 
re, lance des sortes de boules a l'aide 
de son baton... de bergere. 

Servi par de beaux graphismes 
et une bonne animation, ce jeu devrait 
plaire aux possesseurs de Megadrive. u 
version CoregrafX me semble un p °u 
moins bien que cette version, et seule 
la musique est meilleure, mais cela urri- 
quement grace au fait que le jeu est sar 
disque laser. 

II reste a savoir si Valis ill 
resiste a la comparaison avec Devil 
Hunter, jeu qui ressemble a Valis et qui 
est teste dans ce numero. 

Philippe Querleix 
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rGRANDE PERFECTION..." 






"Bref , une adaptation de 
qualite qui brillera 
longtemps au firmament 
des oeuvres de qualite! 
Sylvam MICRONEWS 
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JAMES POND 





My name is Pond... James Pond. 
James Pond est le fabeux agent 
zecret du vond des bers. Un 
oeil sur la doc de ce jeu : elle 
est consequente et disponible en fran- 
cos, italien, espagnol, et encore en d'au- 
tres langues. Pour une fois done tout le 
monde peut comprendre le but du jeu 
meme sans doc. Vous avez ensuite droit 
a une petite biographie de l'auteur 
Chris Sorrel. Mais passons au jeu. 

Vous incarnez un poisson qui 
doit accomplir douze missions. A noter 
que chaque mission est baptisee d'un 
nom qui n'est pas sans rappeler les li- 
tres des films de l'autre agent secret. 
license to bubble vous met au defi de 
trouver des cles pour liberer des ho- 
mards qui sont enfermes dans des 
cages. 

Dans From three mile Island with love, 
vous devez conduire de gentils poissons 
vers la sortie avant que ceux-ci ne se 
transforment en mechants poissons sous 
l'effet de dechets radioartifs qui trai- 
nent dans les eaux. 

A view to a spill vous plonge dans la 
guerre du golfe puisque vous devez 
stopper les fuites de petrole d'un puits 
en deposant au pied de celuLci des ba- 
tons de dynamite. 

The Fish with the golden bar vous oblige a 
vous transformer en chercheur d'or et a 



ramener des lingots d'or qui se trouvent 
dans une epave. 

Je vous fais grace des autres 
missions, a vous de les decouvrir ! Tou- 
jours est-il que chacune repose sur le 
meme principe. Vous devez trouver un 
certain nombre d'objets et les ramener 
a un endroit bien precis. Evidemmenr, 
chaque ecran possede un grand nombi;; 
d'ennemis qui, suivant leur genre, per.- 
vent vous paralyser, vous faire perdre 
de 1'energie, ou encore s'il s'agit des 
pieuvres vous rendre aveugle tempora ■ 
rement. Vous decouvrirez un grand 
nombre de tableaux secrets qui renfer- 
ment des bonus en tous genres et des 
pieges aussi. n existe meme des champi- 
gnons teleporteurs qui vous teleporter.t 
(bien trouve non ?) d'un endroit a l'auhv. 
'Pour vous defendre de vos ennemis, 
vous avez la possibilite de les empiison- 
ner dans des bulks d'air que vous era- 
chez. Mais une fois qu'ils sont 
prisonniers, vous devez les toucher afin 
de les elirrdner. Une fois ceux-ci tues, ils 
se transforment en bonus, fly a totttes I 
sortes de bonus. Des etoiles de- mer qui 
tournent autour de vous en creant une 
barriere, aux pots de glu qui vous im- 
mobilisent durant un moment. Vraimen!, , 
il ne se passe pas un instant sans que 
quelque chose n'arrive. Evidemmeni, 
votre temps est limite. II existe aussi la 
possibilite de retourner chez vous, afin 
de deposer les objets que vous avez 
trouves pour vous en servir plus tard. 

Deja teste sur plusieurs ordina- 
teurs, qui plus est par moi, ce jeu n'est 
pas vraiment different, et a la limite il 
est meme un peu plus joli sur Amiga. 
Cela dit, il est quand meme un pe i 
plus jouable que sur les versiors 
micros. En fait, une tres bonne adapta- 
tion qui devrait plaire. 

Philippe Querteux 




DARIUS TWIN 




Les ennemis sont vraiment trefl 
varies et si les premiers vaisseaux e 
mis rencontres sont assez habituels, del 
la fin du premier niveau, vous serfl 
oppose a des monstres assez speciaul 
En effet, le premier gros monstre n'eT 
ni plus ni moins qu'un enorme poissoa 
Pour le detruire, e'est assez facile, f 
suffit de lui tirer dans la gueule. 
second niveau se deroule dans 1 
avec toujours de nombreux poissons 1 ^ 
affronter. Cette fois-ci, le monstre de f 
de niveau est double avec non plus i 
mais deux poissons. 



Au niveau des bonus, e'est encore une 
fois classique, via des capsules de 
couleur qui apparaissent apres avoir 
detruit certaines vagues d'ennemis. Le 
plus souvent, il s'agit d'armes supple- 
mentaires comme un tir laser, un 
double tir, un quadruple tir, un bou- 
clier... 



Apres le relatif echec dans le 
domaine des jeux de tirs avec 
Gradius III, nous etions en 
droit de nous poser quelques 
questions quant aux possibilites de cette 
machine dans ce domaine. Maintenant, 
nous voila rassure, la lenteur de 
Gradius III etait entierement due'a une 
mauvaise programmation, puisque 
Darius Twin est tout sauf lent ! 

Au niveau du jeu, e'est assez 
classique avec plusieurs niveaux a par- 
courir tout en detruisant le maximum 
d'ennemis. De meme, la fin de chaque 
niveau est ponctuee par un combat 
contre un monstre final. Alors, que dire 
de plus sur ce jeu ? Eh bien tout sim- 
plement qu'il est parfait techniquement. 
Le nombre de sprites simultanement 
presents a 1'ecran est enorme et ne 
ralentit en aucune fagon le jeu. De plus, 
-le jeu se deroule sur trois plans diffe- 
rentiels et In fluidite du scrolling est 
parfaite. 




Quant au troisieme niveau, il prend 
place dans un decor completement futu- 
riste. Vous combattrez done des robots, 
des vaisseaux, des tourelles, des fusees... 
Pour la suite, a vous de jouer ! En bref, 
un bon jeu de tir comblant parfaite- 
ment le vide qui existait sur la Super 
Famicom dans ce domaine ! 






Les jeux Super Famicom ont 

ete vus et sont disponlbles 

chez Euro Loisirs a Paris! 

Tel: 45.49.19.39. 

Vente Par Correspondance 
Tel: 49.39.05.72. 
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constamment presente a la droite de l'e- 
cran. Ensuite libre a vous d'effectuev 
votre coup suivant Tangle de camera 
desire. Cela change de la classique pris; 
de vue situee derriere le joueur. 
Avant de frapper votre "swing", voui, 
devrez jongler avec bon nombre d ■ 
parametres. Preincrement, Tangle de 
frappe ; vous pouvez par exemple choi 
sir de frapper la balle a la droite dv 
drapeau pour contrecarrer un vent d'esl 
Puis c'est au tour du choix du club, et 
meme si le programme vous en octroie 
un par defaut, mieux vaut verifier, son 
conseil n'etant pas infaillible. Troisieme 
parametre, la position des pieds par 
rapport a la balle. En se pla^ant d'une 
certaine facoii, vous donnerez un eifet 
plus ou moins prononce a la ballt 
Ensuite viennent Tintensite de votr ■' 
coup puis enfin l'endroit de 1' impact dv 
club sur la balle. II est en effet possible 
de frapper en haut de celle-ci, sur Ies 
cotes ou bien en dessous. Dans le 
dernier cas, vous obtiendrez un effet 
retro. Petite precision, a n^nporte qui' 
moment du jeu, le joueur peut visior - 
ner le green, c'est parfois bieiftrtile ! 




Meme constat pour les jeux de 
golf que pour les jeux de tir, la 
premiere tentative sur Super 
Famicom s'est soldee par un 
echec. En effet, Hole In One n'etait vrai- 
ment pas a la hauteur. 
Heureusement Tarrivee de Augusta 
Master Golf nous reconcilie avec ce 
sport sur console. Premiere constatation, 
le jeu est tres complet, et avant d'avoir 
fait le tour de toutes les options quel- 
ques heures se seront ecoulees. 
Tout d'abord, il est possible de jouer 
jusqu'a huit en meme temps, enfin... 
Tun apres T autre. Ensuite, et avant de 
commencer votre parcours, il convient 
d'analyser attentivement le relief du ter- 
rain. Rien de plus simple, a Faidfi des 
icones presentes a l'ecran, il est possible 
de vous elever pour obtenir une vue 
d'ensemble du parcours. De meme en 
positionnant le joypad a droite ou a 
gauche, vous verrez le terrain sous un 
autre angle. Bien sur, toutes ces indica- 
tions vous sont livrees en plus de la 
topologie de votre terrain (vu d'avion) 





Une fois sur Le green, 
probleme reste le meme, si ce n'est qu'il 
faut rentrer la petite balle blanche dais 
le tr.ou. Mais encore une fois, certaints 
options sont disponibles comme la 
visualisation du green par secteur via 
une grille. De cette maniere, le mokdre 
relief apparait au grand jour. 



mat vous aidez dans le choix de vosV 
|lubs et de vos coups, une icone placee 
en haut a droite vous presente la balle 
et sa position par rapport au sol. Ainsi 
dans le "rough", elle aura tendance a 
gtre legerement enfoncee pour etre pra- 
bquement enterree si elle se trouve dans 
un bunker. L'icone se trouvant juste a 

">te vous indique la direction et la force 
vent. 

on depourvu d'humour, a mi-par- 
&iurs, le programme vous ramenera au 

fb-house pour deguster tranquillement 
e tasse de the avant de repartir en 
x>udre seul ou contre vos adversaires. 

Au niveau de la realisation, il 
n'y a pratiquement rien a redire hormis 
le manque d'ambiance sonore : juste i 
quelques gazouillements d'oiseaux ici et J 
la. En revanche, au niveau du parcours 1 
c'est excellent, et les habitues du master ] 
de golf sur Canal Plus reconnaitront ] 
surement certains trous sans trop.de J 
difficulty En effet, Iors de la conception, / 
"equipe de pro gr animation n'a pas I 
hesite a digitaliser des milliers i 
photos afin d'obtenir un realismej 
extreme. Les graphismes sont tres bons ! 
En bref, un superbe jeu de golf indis- 
pensable a toute logitneque SFC. 

Frank Ladoire i 
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DRAGON'S LAIR 
THE LEGEND 



Edttfe P at Ga^eboV 1 , 
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La princesse Daphne a ete 
capturee par Mordroc tandis 
qu'elle transportait la pierre 
mystique de vie. Une fidele 
servante a reussi a casser le 
joyau et a dissemine les morceaux sur 
le chemin, avani que Mordroc ne s'en 
empare. Dirk, le valeureux fiance de 
Daphne, doit recuperet tous les mor- 
ceaux pour reconstituer la pierre et sau- 
ver la princesse. 

Dirk va parcourir les onze 
territoires du royaume, il marche, grim- 
pe aux arbres et aux lianes, saute les 
precipices, chevauche les animaux, vole 
sur des objets flottants... Cela parait fa- 
cile, mais... mefiance, certains supports 
comme le bois sont glissants, d'autres se 
derobent sous les pieds de notre heros, 
ou 1'entrainent loin de son but, comme 
1'eau ou les roues. 



Le jeu est absolument splend 
de, avec une finesse de dessins incroya- 
ble. Les decors sont varies et tous plus 
beaux les uns que les autres. Le person- 
nage et les pierres ne sont, helas !, pa:, 
toujours bien visibles, et j'ai regrett- 
l'absence de mots de passe bien utiles 
dans ce type d'aventure, quoique le 
mode d'emploi stipule qu'il est possible 
de finir le jeu sans perdre de vie... D 
preconise aussi de faire une pause de 10 
minutes toutes les heures... Mors 
prevoyez des piles neuves en debut de 
partie le jour ou vous vous sentirez 
capable de finir le jeu ! 

Betty Franchl 




mais d'autres, comme celui d'Australie. 
sorit hypertortueux. Le circuit se decou- 
vre par portions, et si vous ne suivez 
pas attentivement les fleches de direc- 
tion pour anticiper les virages, c'est la 
sortie de route assuree ! 
Quand une partie de votre voiture est 
endommagee, n'hesitez pas a vous arre- 
ter au stand pour effectuer les repara- 
tions necessaires (moteur, transmission, 
roues, stabilisateur)... ou abandonner la 
course. Si vous ne le faites pas, le vehi- 
cule deviendra vite incontrolable et 
derapera dans les tournants, avec un 
effet de roues voilees assez amusant. 
Etant donne la variete des circuits, Fl 
Spirit ne risque pas de vous lasser de 
sitot. Les graphismes sont nets ; votre 
voiture se detache clairement des autres, 
et les petits mecanos qui s'affairent dans 
le stand sont particulieremerit bien 
animes. Le seul defaut provient des in- 
structions en japonais, mais apres quel- 
ques tatonnements dans les boutons, 
Ton s'habitue aux commandes. 



Betty Franchi 
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reflexion (en commencant par 60 coups 
en 5 mn) et le sixieme niveau, "Infini" 
laisse calculer Chessmaster jusqu'a ce 
que Ton actionne "force move" {forcage 
de jeu). II existe aussi un mode "tea- 
ching" qui montre a TeTeve tous les 
mouvements possibles de chaque piece. 
La regie officielle du jeu d'echecs est 
parfaitement suivie (roques, prise en 
passant), jusqu'a une option qui oblige a 
jouer une piece initialement touchee ! 
Chessmaster 2000 peut egalement resou- 
dre des problemes d'echecs ou jouer 
centre mi-meme (demonstration tres in- 
structive !). 

Sa bibliotheque tfouverture est impres- 
sionnante : 75 000 positions (que 
Chessmaster pourra consulter rapide- 
ment en cours de partie... si vous le lui 
permettez !). 




La vie de cuistot n'est pas tou- 
jours rose, surtout quand les 
oeufs, les saucisses, et autre? 

ingredients se rebellent. Poui 
les coincer entre les tranches de vos 
hamburgers il faut de la technique : soit 
les saler pour les paralyser temporaire- 
ment, soit les faire tomber dans le sand- 
wich par surprise. Quand vous envoyez 
une pincee de sel sur l'ennemi, une pe- 
tite musique indique le temps pendant 1 
lequel il est hors d'etat de nuire, mais I 
le sel est limite a cinq pincees en debut j 
de jeu. Pour en recuperet, guettez la sa- 
liere-bonus qui apparait de temps en 
temps dans un coin de 1'ecran (la aussi 
une musique indique sa presence), et j 
precipitez-vous pour la prendre avant# 
qu'elle ne disparaisse. Au cours du jeujf!| 
d'autres objets comme les frites, le chosfe 
colat, la tasse de cafe et un petit cuisilT 
rrief vous donneront des points et degi}:' 
vies gratuites. 

La recette du Burger Time est? 
la suivante : atteindre a l'aide desl 
echelles les tranches d' aliments qui com- { 
posent le hamburger ; marcher sur tou- 
tes la longueur d'une tranche pour la J 
decoller du plat, elle tombera alors d'un| 




■CHESSMASTER BURGER TIME 
S P I R I 2 ODE LUXEi 



(disponM?!! 



I Id 
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Dirk a neuf vies au depart du jeu et ne 
peut en regagner. S'il atterrit sur un 
piege, soit il perd un peu d'energie, 
dans ce cas 1'ecran clignote et il doit 
vite reculer, soit il perd une vie. 11 faut 
done trouver les chemins qui menent 
aux morceaux de pierre, tout en posant 
les pieds aux endroits les plus surs. Si 
Dirk arrive au bout du jeu sans avoir 
coUecte les 194 morceaux, il ne pourra 
pas redonner vie au roi et sauver Daph- 
ne, mais il aura la possibilite de revenir 
en arriere pour chercher les pierres 
manquantes. 



Si vous ne possedez pas encore 
de course de voitures, ou si 
vous etes un passionne de Fl, 
je vous conseille vivement Fl 
SPIRIT. Cette course est fantastique ! 
Tout d'abord, vous avez le choix entre 3 
options : un entrainement sur 25 cir- 
cuits differents, une course parmi les 16 
proposees, ou le championnat avec des 
parcours determines a l'avance. Suivant 
la voiture (F3, F3000 ou Fl) et l'equipe 
que vous prenez, votre bolide sera plus 
ou moins puissant. 

Vous commencez chaque 
course par un tour d'essai qui determi- 
nera votre place de depart parmi se'jt 
autres concurrents. Certains circuits, 
comme celui de Tokyo, sont simple-, 



Chessmaster 2000 est deja connu 
comme un des jeux d'echecs 
les plus performants sur 
micro-ordinateurs, et a mon 
plus grand etonnement il est aussi com- 
plet sur Game Boy. On l'a meme dote 
de la parole ! Mais rassurez-vous, il ne 
va pas papoter pendant que vous refle- 
chissez, il se contente de signaler les 
prises et d'honorer le vainqueur, chaque 
coup joue etant annonce par quelques 
notes de musique. 

Grace a ses 16 niveaux de difficulte, il 
convient aussi bien au debutant (qui 
pourra lui demander conseil sur un 
coup a jouer) qu'au joueur chevronne 
qui trouvera la un adversaire a sa taille. 
Les deux premiers niveaux sont consa- 
cres au debutant, les treize niveaux sui- 
vants sont fonction du temps de 



Ses options tres completes ; 
reprises de coups en arriere, evaluation 
d'une position, demande de partie nolle 
(qui n'est pas toujours accordee !), 
abandon de reflexion et forcage de jeu 
(utile, quand Tordinateur reflechit trop 
longtemps sur un coup), debrayage du 
calcul pendant que le joueur humain 
pense, coups suggeres, coordoimees de 
l'echiquier, pendule, partie en aveugle, 
et surtout sauvegarde et reprise d'une 
partie en cours. 

Le seul point defavorable vient 
de la petitesse de 1'ecran. Les pieces 
noires se trouvant sur des cases noires 
sont mal identifiables, et quand on doit 
cogiter ionguement sur une position, i;a 
devient vite fatigant Le remede, acheter 
la loupe "light boy" ou jouer parallele- 
ment sur un echiquier normal. 

Betty Franchi 



etage en liberant la tranche du dessoua 
qui descendra egalement d'un niveauT 
C'est a ce moment-la qu'il faut essayel 
d'entrainer un ennemi dans la chut| 
pour 1'eliminer. Quand tous les ingrej 
clients sont empiles en bas de 1'ecran If 
plat est termine et Ton passe au tableal 
suivant, avec toujours plus d'ennemis, T 
des hambugers plus nombreux ql 
s'etendent parfois sur plusieurs ecran. 
Tous les 4 tableaux, un code en form; 
de dessins, permet de commencer i 
nouvelle partie au niveau voulu. 
En plus de la possibilite de jouer \ 
deux (en reliant deux consoles), 
peut mettre un handicap (sous forme c 
hamburgers plus compliques) aux borl 
joueurs. Ce vieux jeu d'arcade est tovj 
jours aussi sympathique, et son adapt! 
tion sur Game Boy est une bonnl 
surprise. 
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■r Abonnez-vous 

Vous n'etes pas encore abonne ? 

Pouvez-vous raisonnablement prendre le risque de vous passer de 

I'abonnement exceptionnel que nous avons concu pour vous : 

22 numeros au prix de 20, soit 2 numeros gratuits, et la carte 

privilege UGC. 

POUI QNON 

ie? Abonnez-le 

Vous et.es deja abonne ? 

Parrainez I'un de vos meilleurs amis et gagnez un joystick 

Pourront-ils resister a vos arguments ? 

□ OUI QNON 
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VOTRE MAGAZINE 

MICRO-INFORMATIQUE 

ET DE LOISIRS 



Cette offre est valable pour un 
abonnement de 22 numeros au tarif 
de 500 F (725 F pour I'et ranger), soit 
2 numeros gratuits. 

La societe se degage de toute 
responsabilite concernant la main- 
tenance des joysticks apres envoi. 
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Domaine Public MAGazine, c'est 

des centaines d'utilitaires, de jeux, 

de drivers, de clip arts,... 

(A des prix complement bus) 

et le nouveau catalogue de 

la boutique de Pressimage 

Le N 2 est en vente 15 F the: voire marchand de joumaux, 



PRO BASEBALL 




Les Japonais sont friands de 
sport, nous le savons ! Mais ils 
semblent affectionner tout parti- 
culierement deux sports : le 
golf et le base-ball (je suis sur que si on 
leur disait, la petanque est d'origine bri- 
tish, ils pratiqueraient ce sport avec 
deraison). C'est pourquoi l'un des 
premiers logiciels sportifs sur GameGear 
traite d'un de ces sports. Que dire de 
reellement original sur celui-ci ? Pas 
grand-chose si ce n'est qu'il est assez 
facile de maniement malgre les menus 
tout en japonais. Realiser des "Home 
tun" ne releve pas du coup miracle, 
feds au contraire se repetera assez 
souvent. 

Cote realisation, Pro Baseball ne souffre' 
de pratiquement aucune critique. Les 
graphismes sont excellents, et I'anima- 
tion des personnages, sans etre fantasti- 
que, suffit amplement au jeu et surtout 
a la vision du joueur. En effet, un ecran 
de cette taille pardonne certaines imper- 
fections. Sur le plan, rien que de tres 



En bref, un logiciel prenant, 
bien fait, se classant fort honnetement 
dans les productions GameGear. A voir 



Frank Ladoire 






* SKWEEK 



Apres avoir ravi les petits et les ^ 
grands sur micros, Skweek 
debarque sur consoles et en 
premier lieu sur GameGear. 
Mors, c'est tres simple, le jeu est stric- 
tement identique aux versions micros a 
une exception pres, le scrolling est cette 
fois-ci horizontal au lieu d'etre vertical. 
Pour les retardataires des plaisirs infor- 
matiques, rappelons que Skweek est un 
petit personnage rose, dont la folle pas- 
sion est de repeindre chaque parcelle de ■ 
terrain qu'il touche en rose. Tout ceci , 
dans le but ultime de retrouver toutes 
les Skweezettes indispensables a l'equili- 
bre de sa planete. Bien evidemment, des , 
trouble-fete sont la pour Ten empecher, 
voire 1'eliminer sous forme essentielle- ' 
ment de fantomes, mais aussi de flam- 
mes baladeuses... Les dalles recelent 
parfois des pieges, attention a la fragi- 
lite de certaines. Au niveau des bonus, 
c'est tout bon : tir multidirectional, 
turbo, points, paralysie des ennemis... 

En bref, on retrouve le charme 
originel de la version micro, ce qui 
n'est deja pas une mince affaire. Autre 
precision, Skweek semblait destine aux 
consoles portables tant il convient a ce 
type de machines. De plus, sa lisibilite 
est parfaite, atout important sur un 
ecran a cristaux liquides. 





CoregrafX 




ROAD SPIRIT 

Vous voici maintenant au volant d'un 
bolide lance dans des courses a travels 
le monde. Vous commencez sur le terri- 
toire americain, sur des routes qui ser- 
pentent a travers des lieux dont les 
noms font rever comme la cote Ouest, 
la Vallee de la mort et bien d'autres. 
Mais vous sortirez de ce pays pour 
vous rendre en Afrique, puis en Europe. 
Dans un premier temps, les courses sont 
assez peu prenantes car il n'y a pas 
vraiment de difficultes. Les voitures 
arrivent toujours a intervalles reguliers, 
toujours aux memes endroits, et les 
virages ne sont pas assez serres pour 
vous faire quitter la route. A la fin de 
la course, votre temps est enregistre et 
sera sauve dans la memoire du lecteur 



La voiture possede deux vitesses 
manuelles et les boutons servent a acce- 
lerer et a freiner. Amusant non ? Les 
voitures que vous depassez sont tou- 
jours les memes (en fait, elles changert 
a chaque course mais apres quelques 
courses, on retrouve ces memes voitu- |, 
res). Vous pourrez ainsi depasser des 
Porsche decapotables, des Ferrari, et 
meme des 2 CV et des R5 turbo. Une 
fois que vous aurez couru sur tous les 
circuits, vous pourrez toujours essayt-r 
de battre les records que vous aurez 
etablis. Le jeu est sans grande surprise 
et la seule chose amusante, et encore, 
c'est le dessin de la petite jeune fille qi.i 
represente le lieu oil vous allez dispute t 
la course. Je prefere de loin les jeux 
comme Out Run qui est beaucoup plus 
technique et prenant (dans ce genre de 
courses). En fait, Road Spirit est un jeu 
bien decevant. Sans compter que les 
voitures que vous rencontrez appatais- 
sent d'un seul coup et en plein milieu 
de la route. 



de CD-ROM. II y a un tres grand 
nombre de circuits differents, mais mal- 
heureusement ils se ressemblent beau- 
coup et de temps a autre, vous aurez la 
surprise de passer sur une bosse. 
Certaines courses se disputent sur des 
pistes de sable, mais cela ne change rien 
a la conduite. 




TV SPORT FOOTBALL 

Premier jeu de chez Cinemawere, TV 
Sport Football ressemble tres fortement 
aux versions micros, les temps de char- 
gements en moins. Comme toujours, le 
football americain ne passionnera que 
ceux qui affectionnent ce sport. Vous 
dirigez un joueur que vous reconnais. L ez 
car il clignote. Lorsque vous attaquez, 
vous choisissez une tactique, puis 
essayez de parcourir le plus de chemin 
possible avant de vous faire plaquer. 
Inversement, lorsque vous defendez, 
vous devez alors empecher l'adversaire 
d'avancer. Ce jeu a le malheur d'etre 
sorti apres John Maden Football que j'ai 
teste le mois dernier sur MegadrWe. 
Cela fait que je suis un peu decu par 
TV Sport, car il est moins maniable et 
moins bien realise que l'autre 
Cependant, est quand meme le m il- 
leur football americain sur CoregraO . 



COLUMNS 

Deja sorti depuis des lustres sur les 
consoles Sega, void ce clone de Tetris 
arrive sur la CoregrafX. 11 est mieux que 
sur la Megadrive, mais moins bien que 
sur la Gamegear. Le but est le meme 
que dans Tetris et autres jeux du genre. 
Des rectangles composes de trois carres 
de couleurs differentes tombent du haut 
de l'ecran, et il vous faut grace aux 
boutons du paddle interchange: les 
couleurs afin de les faire corresponds a 
celles qui sont deja tombees. Une fois 
que trois carres d'une meme couleur 




sont en contact, ils disparaissent. Vous 
pouvez les placer de trois manieres 
differentes : horizontalement, diagonale- 
ment et verticalement. Le jeu est perdu 
lorsque les formes arrivent au haut de 
l'ecran. Une bonne adaptation avec des 
graphismes plus fins que sur la 
Megadrive, mais personnellement, je 
regrette qu'il n'y ait pas la possibilite de 
changer les formes, comme sur la 
GameGear, et jouer avec des fruits ou 
des cartes. 



1943 

Cette conversion de jeu d'arcade, aussi 
bien faite soit-elle, arrive trop tard. En 
effet, voici deja quelque temps que des 
jeux du meme genre sont sortis et sont 
beaucoup .mieux realises, ne serait-ce 
que Tiger Heli ou plus recemment 
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Hurricane. Id, on pilote un petit avion, 
ailleurs c'est un helicoptere. Les diverses 
armes ne sont pas vraiment spectaculai- 
res et sont peu nombreuses. Vous avez 
des armes conventionnelles, des armes 
qui tirent dans quatre directions en 
meme temps, d'autres qui lancent des 
missiles, d'autres encore qui tirent des 
cercles ou des lasers. Mais c'est du deja 
vu ! Le seul grand plus de ce jeu, c'est 
la possibilite de jouer a deux simultane- 
ment. Si, il y a autre chose, vous avez 
deux armes speciales. La premiere, en 
pressant les deux boutons de tir, l'avion 
fait un looping et evite ainsi les tirs - 
ennemis, la seconde, c'est une mega- 
bombe qui explose en detruisant tout ce 
qui se trouve a l'ecran. Enfin presque 
tout, car les gros avions sont plus coria- 
ces, et il leur faut plusieurs coups pour 
etre descendus. Ce jeu est done sans 
surprise et sans trop d'interet. Les deux 
seuls atouts, au risque de me repeter, 
sont la maniabilite et la possibilite de 
jouer a deux en meme temps. Au fait, je 
viens juste d'avoir confirmation que le 
fou etait bien sur une echelle, mais il 
employait de la peinture a I'huile. C'est 
bien plus difficile, mais c'est bien plus 
beau que la peinture... (NDLR : com- 
prenne qui pourra !) 




- 
* 



YOUNG MASTER 

En jouant a ce jeu, on est partage entre 
deux avis. Le premier est que l'on a 
affaire a un jeu sans grand interet. 
L'autre, c'est que Young Master est 
plein d'humour et de petits effets. 
Vous etes un petit personnage aux alhfc 
res des heros des dessins animes jai 
nais, et devez ramasser des sorteslf 
ballons de rugby et des fruits toutf 
long d'un chemin plein d'ennemisl 
tout genre. Plusieurs moyens peuvq 




be 

qu 



etre employes pour vous defaire de vos 
adversaires. Vous pouvez simplement 
les eviter, leur sauter sur la t§te ou 
encore leur tirer dessus. Lorsque vous 
trouvez sur le sol des sortes de carapa- 
ces de tortues, vous pouvez transformer 
les fruits ou les balles en bonus. Ces 
bonus produisent des effets pouiUe 
moins etranges. Certains vous rendent 
invincible durant quelques instants, B 
d'autres vous permettent de voler grace 
a des ailes de chauve-souris. D'autres 
bonus vous accordent l'aide d'une sorte 
de lutteur de sumo qui donne des 
coups de tete dans vos ennemis, ou 
encore un personnage dans un helicop- 
tere qui lance des- projectiles sur les 
adversaires. 



ndent 
ants, 
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Vous pouvez en baissant la manette 
vous transformer en chien, mais je dois 
avouer que je n'ai pas encore decouvert 
Tutilite de cette transformation. Sinon, 
les decors sont assez varies et vous evo- 
luez aussi bien sur terre que sous l'eau. 
II y a seulement deux ou trois sortes 
d'ennemis. Le jeu est quand meme peu 
prenant et ne vaut pas un Son Son 2 ou 
urt Jacky Chan. Encore moins PC Kid ! 



SILENT DEBUGGER EXPRESS 

Nous vous avions presente ce jeu en 
preview comme une sorte de clone de 
Dungeon Master. Je dois reconnaitre 
que le jeu n'a rien a voir avec ce hit 
qu'est DM. Ici, vous commencez le jeu 
en passant par 1'armurerie, afin de vous 
equiper, et en partant a la recherche des 
monstres qui ont envahi le vaisseau spa- 
tial dans lequel vous evoluez. Vous 
avez la possibilite de. choisir parmi trois 
armes differentes et trois canons spe- 
ciaux. Une fois equipe comme vous le 
desirez, vous partez a la chasse dans les 
labyrinthes de couloirs qui composent le 
vaisseau. Pour vous aider dans vos 
recherches, vous possedez un detecteur 
qui vous indique la presence des enne- 
mis. Ce detecteur emet un signal sonore 
et visuel vous indiquant la distance et 
la direction du monstre. Lorsque vous le 



Alors une musique accompagnera voire 
progression jusqu'au poste de comma-i- 
dement. Une fois revenu au depart, 
vous serez felicite par vos superieurs i 
une nouvelle mission vous sera alos 
confiee. 

Le jeu est assez decevanl et l'on est 
loin de l'ambiance qui regne dans les 
jeux du genre de Dungeon Master ru 
autres. La, il n'y a pas de passages a 
decouvrir, pas de trappes, rien que dis 
couloirs et des portes.Un jeu que 
somme toute je n'acheterais pas ! 




Megadrive 




decouvrez, celui-ci vous attaque, et c'est 
a vous de le detruire. lis sont coriaces 
les bougres, et un seul coup ne suffit 
pas a les tuer. Mais grace a votre achar- 
nement, vous parviendrez a les detruire. 



DEVIL HUNTER 

Comme dans Valis III, vous etes une 
jeune fille armee d'une epee, qui doit 
affronter un monde de monstres et d'in- 
sectes prets a tout pour vous empech.5 
de mener a bien votre mission. Vous 
commencez tout de suite par vous faire 
attaquer par des plantes qui vous jetttnt 
des petales empoisonnes. Une fois ce 
hors-d'oeuvre avale, vous vous retrou- 
vez a grimper sur la rige d'une plat te 
geante, tout en evitant que des mousri- 
que enormes ne vous piquent. Comme 
defense, votre epee possede une partku- 
larite : si vous pressez longtemps le 
bouton de tir, un cercle se forme auti.ur 
de vous et vous pouvez l'envoyer sur 
vos ennemis. Ce cercle reviendra au;o- 
matiquement vers vous, et vous pourrez 
alors soit le faire disparaitre soil le 
renvoyer. Plus loin encore, ce sont ces 
mantes religieuses et des stalactites qui 
vous generont. Un peu plus tard, vous 
devrez escalader une plante alors que la 
tempete vous empechera de sauter ou 



vous voulez. Au niveau suivant, vous 
devrez faire un tour au centre de la 
Terre et eviter les projections de pierres 
des volcans. Les graphismes, 1' animation 
et le plaisir du jeu ne sont pas aussi 
importants que dans Valis III. Seule la 
musique est plus sympa dans ce jeu 
que dans son concurrent. L'heroine n'est 
pas assez maniable, et dans les passages 
delicats il n'est pas evident de faire aller 
la petite jeune fille ou l'on veut, 
D'autant plus que le jeu est ties diffi- 
cile, et malgre la possibilite de conti- 
nuer la partie un certain nombre de 
fois, l'on ne va pas tres loin. 







GameGear 






WOODY POP 

Que dire d'une logitheque ne compre- 
nant pas le moindre petit jeu de 
casse-brique ? Qu'elle est incomplete ! 
Eh bien, cette reflexion n'est plus.de 
mise pour la GameGear, puisque 
Wooppy vient combler ce vide tout rela- 
tif. N'apportant pas de grandes nou- 
veautes au genre, il faut bien avouer 
que ce soft est bien realise avec de 
bons graphismes et une excellente 
animation. Au niveau des bonus, on 
retrouve la classique grande raquette, 
les balles multiples, l'aimant, la boule 
de feu (detruisant instantanement les 
briques en bois), le tir... Petit reproche, 
la difficult est presente des pratique- 
aient le debut de la partie. A conseiller 
Mix amateurs ! 



Super Famicom 



BIG RUN 

Comme nous vous le laissions entendre 
le mois dernier lors du passage dans 
nos locaux d'une partie de l'equipe de 
programmation de Jaleco, Big Run 
s'avere bien decevant. 
Cette course automobile vous conviant a 
un rallye a travers l'Afrique peut-etre 
est a la Super Famicom ce que African 
Raiders ou Paris Dackar est aux micros 
16 bits. Autant dire une conversion 
d'arcade totalement ratee. Tout d'abord, 
le point le plus important semble avoir 
ete oublie : meme au maximum de la 
puissance, l'impression de vitesse est 
franchement decevante voire absente, et 
votre voiture semble se trainer lamenta- 
blement sur les pistes sablonneuses. Que 
dire des concurrents doubles lors d'une 
epreuve, sinon qu'ils semblent, eux, 
carrement arretes sur le bord du 
chemin. 

Autre deception, la qualite des graphis- 
mes, assez mediocre pour ne pas dire 
grossiere. Enfin, les bruitages ne sont 
pas exceptionnels, loin de la. En fait il 
semble que seules les options, assez 
completes (choix du sponsor, repara- 
tion...) ont ete traitees avec serieux ! 



ULTRAMAN 

Que dire sur ce combat de super heros 
Eh bien tout simplement que le jeu est 
aussi passionnant que le feuilleton japo- 
nais des annees 70 a 1'origine du soft. 
soporifique ! 




Au final, on retiendra quelques bonnes 
idees comme les etapes de nuit ou la 
visibilite du joueur sera reduite a la 
portee des phares de la voiture, mais 
elles sont assez rares. En bref, Big Run 
n'est pas loin d'etre le plus mauvais 
jeu edite sur Super Famicom a ce jour ! 






I 




En effet, avoir affronte les ennemis une 
fois, il est facile de decouvrir leur point 
faible et ainsi de gagner la bataille. 
Pour agrementer legerement Taction, 
Ultraman dispose d'une arme secrete, 
fonction de son potentiel de points de 
magie. Cette derniere sera plus ou 
moins devastatrice suivant le niveau uti- 
lise. Enfin, le heros dispose d'une pano- 
plie de coups assez etendue, allant du 
coup de poing au coup de pied en pas- 
sant par les sauts chasses ou les man- 
chettes. 

Cote realisation, Ultraman est classique 
avec un scrolling sur trois plans et une 
animation des peTsonnages assez reus- 
sie. En revanche, les bruitages sont tres 
moyens, mais ce qui peche le plus, c'est 
veritablement le fond de jeu. Apres 
quelques parties, le joueur se lasse et 
delaisse totalement le jeu ! 
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egalement prevus del 
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Load 2 et L-Dis, le |fe 
en CD-Rom a sensatro 
Hellfires. L'action s' annonce intense eT 
la realisation exceptionnelle : regardez 
les photos, elles parlent d'elles-memes ! 
La presentation comporte 10 minutes 
d'animarion et le nombre de niveaux est 
de six. A noter que ce jeu pourra se 
jouer a deux simultanement. Mais ce 
n'est pas tout, puisque devrait suivre 
tres vite Super Flying Shark, toujours 
sur CD-Rom. Encore une fois, les gra- 
phismes semblent super et tres proches 
de la version Megadrive ! Le jeu est vu 
du dessus et la bande son est, parait-il, 
excellente. En japonais "Madoshenshi", et 
en francos Le Chemin malefique du 
guerrier, est un autre logiciel de tir 
annonce chez Naxat et toujours sur 
CD-Rom. Si vous voulez mon avis, 
celui-d risque egalement de faire ftesj 
fort en vente lors de sa sortie, [ " 
les graphismes ont l'air exc q 
Toujours chez Naxat est preJWFubble 
Gun Clash, un jeu d'avemure. Tres 
attendu aussi, Final Soldier n'etant 
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Dans la catelprie 
mes, la societe AslcViO' 
Taikouki sur CD-Rom, un 
du terrain change quelque 
bitude, puisque cette fois-ci 
gere. 

A noter que Bomberman 2 
preparation. 

Mais la liste n'est pas terminer 
et sur les calendriers des societes sont 
ices d'ici la fin de 1'annee, Shibibi 
ian 2 de chez Victor, et pour le mois 
de juillet Sorcerian en CD directement 
ici de la version PC, Ultrabox 5 en CD 
et Verytex un jeu de tir deja disponible 
sur Megadrive. Dans les jeux de courses 




automobiles, apres le succes rencontre 

par Fl Circus est attendu Fl Circus 2, 

original non ? Enfin, apres deux jeux de 

tir (Hellfires et Super Flying Shark), Nee 

Avenue travaille achievement sur une 

lultirude de tirres. Attention, e'est parti ! 

premier lieu, nous devrions voir (juil- 

Might & Magic et Might & Magic 

,CD-Rom, ensuite ce sera le tour 

w Island, Horror Story, 

asy Zone, La Foret de 

in jeu d'arcade en cours de 

lb sur Megadrive, Gain 

une sorte de jeu de strategic 

'deja disponible sur Megadrive, 

za Brother's, Forgotten World le 

re jeu d'arcade dont deux versions 

t prevues, avec semble-t-il un jeu 

'upergrafX totalement dement ! Tous 

jg.u x s'entendent bien Sniendu sur 

ies son£$fevus The 

Strider, dorft™r} Hp SupergrafX est 
teTse rapprochant le 
arcade, et Galaxy Force II 
(mais qui s'en 
on SupergrafX. 
r enue clos ! 
is editeurs, si ce 
'ondance, de nom- 
;ont tout de meme 
atsujin de chez Taito, 
jeux de tir sortis sur 
Krit prevus egalement une 
*e Marble Madness, ancien 
d'arcade, puis chez Naxat 
'odgeball Soccer un autre jeu de foot- 
■all, et Zero Wing (pratiquemenE ter- 
mine sur Megadrive) un jeu de tir sur 
CD-Rom. Chez Hudson, l'on doit s'at- 
tendre a Ping Pong World, un jeu de... 
ping-pong (CD-Rom), Nutopia II la 
suite du celebre wargame, Powerleague 
" all II et, nous vous l'annoncions 
le mois dernier, une adaptation de 1941, 
shoot'em up, sur SupergrafX. Rappelons 
que It Came From The Desert de 
Cinamaware et Loom de Lucasfilm 
Games, tous deux sur CD-Rom, sont 
termines. Maintenant leur commerciali- 
sation ne depend plus que de la bonne 
volonte de Victor, societe editrice. Enfin, 
pour etre totalement exhaustif, il faut 
signaler la sortie prevue de Super 
Cluster et Bura'i toujours sur CD-Rom. 




,. NEO-GEO 

Apres nofre rubrique Neo-Geo 
totalement loufoque du mois dernier 
^Khis done aux choses serieuses et 
vrais jeux Neo-Geo. Dans les mois. 
M&enir es^^rjr evu King of The 
■onster&^pRigiael se rapprochant 
asses du celeVre Rampage d' Atari. En 
mefne temps devrait etre disponible 
' Pilot, un superbe jeu de tir aux 
.graphismes splendides. A noter que ies 
[.photos presentees sont issues de la 
borne d'arcade, le jeu n'etant pas encore 
finalise sur la console et done pas 
encore disponible, n'en deplaise a un 
certain confrere pseudo-informatif. Enfin 
sont egalement annonces Burning Fight 
et Aso II 




LYNX 

Meme si les nouveautes sur 
Lynx se font attendre, il n'en est pas 
Morns vrai que les editeurs travaillent 
pourtant dessus, et le nombre de logi- 
ciels a venir est assez consequent. Parmi 
lux, citons APB conversion du jeu d'ar- 
gde, NFL Football, Shadow Warriors 
,deja bien connu sur micros, Tournement 
Byberball, Stunt Runner, Caball un jeu 

combats, Toki tout juste sorti sur 
Lynx Casino, Pitfighter conver- 
ts jeu d'arcade, Battle Universe et 

sty Ball pour n'en citer que quel- 
^ues-uns. Mais normalement, les tests 
ife jeux Lynx devraient reprendre le 
mois prochrtin avec l'arrivee de certains 
softs. 




Pour essayer 

les meilleurs logiciels de jeux 

parus chaque mois, 

une seule direction : 
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s'annoiice superbe avec 

i ennemis differents, alors 

avanee bien, de 

ignaler la sortie d'un nou- 
1 de courses automobiles 
de de chez 

1'agit tout simplement de 
de Triple Battle F 1 sorti 
IpngtempS: sur CoregrafX, 
sont; ideniiques, mais le 
de joueurs est cette fois-ci limite 
Au mois de juin, de chez Sega, 
(cartouche de 8 
jeu de combat opposant le 
:es sortes d'ennemis comme 
u.n dinosaure. Premiere 
les graphismes semblent 
Du mime editeur, et en juin 
mrs, est aiinon.ce 
ruche de 4 megabits) directement 
de ja borne, d'arcade du meme 
le jeu sera aussi 
preTTfU^B 
semblenta^^M ■ : 
est prevu Bortar^H 
de 4 megabits), uMH 
des personnages aux fol 
Enfin n'oublions pas Sonic The 
Hedgehog (cartouche 4 megabits) en 
cours de finalisation prevu en juiliet au 
Japon, 

Verytex, n-ieme jeu de tir, sera teste le 
mois prochain. Nous avons recu le jeu 
dans les dernieres heures du bouclage, 
et c'est a peine si j'ai le temps de vous 
1'annoncer. Normalement teste egale- 
ment le mois prochain (cette fois-ci, 
nous ne disposons pas de la cartouche) 
Zero Wing, un autre jeu de tir compor- 
tant des monstres de fin de niveau 
enormes. Annonce pour juin, Raiden 
Trad, le fabuleux jeu d'arcade de chez 
Micronet est enfin adapte sur 
Megadrive. II s'agit d'un shoot'em up 
vu du dessus comportant huit niveaux 
plus un special "stage". Toujours d; 
domaine de Taction, voici Fj 
de chez UPL dans let 
aux prises avec di 
Premiere Guerre 
Street Smart, 
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aux adversaires aussi divers que coria- 
ces. Annonce sur GameGear, 

Bile chez Kaneko arrive aussi sur 
Kfegadrive, et il s'agit toujours d'un jeu 
de tableaux. Et chez Taito, nou. 
devrions voir arriver - , un j'ei 

ressemblant fortement a Cadash sur 
CoregrafX. A signaler aussi, 

en cours d'adaptation, il s'agit 
d'un jeu d'arcade aux graphismes assez 
fous, et deja sorti sur micros, 

dont la realisation semble excellehte 
avec de bons graphismes et de nom- 
breux bruitages. 

Maintenant, ' voici en vrac tous 

les logiciels prevus sur Megadrive pour 

1'annee 91. Chez Sega sont annonces 

(juin) un jeu de combats et 

(juin). Plus pour le mois 

de juiliet, de chez 

Emi (deja disponible sur CoregrafX) et 

de chez Sega. A 

noter que , disponible sur 

CoregrafX est en cours d'adaptation sur 

SFC et devrait aussi faire son apparition 

sur Megadrive. Pas de date annoncee ! 

Pour les logiciels suivants, s'ils 
sont bien prevus pour 1'annee 91, sachez 
qu'en revanche aucune date de commer- 
cialisation n'est specifiee. On commence 
§mr Sega avec iSAflrtcer, puis Out 
et celebres jeux 

d'arcade, et bien pietres jeux micros 
eler, puis 
et 
Taito n'est pas en reste et prepare 
actuellement^M , jeu pou- 

vant se jouerl^H 
Thunder Fox, Iv|„ 
Slap Fight. Chez Kaneko, on est morns 
productif et seul B i , en plus de 
Berlin Wall, est prevu! A signaler aussi 
Bowling, un jeu de... sans commentaire, 
chez Visco, Fire Pro -de chez 

Human, puis Task Force^HB 




GAMEGEAR 



Dans les prochaines semaines, 
nous devrions voir Mappy de chez 
j&amco, un jeu de tableau dans lequel 
Has incarnez une petite souris poursui- 
vie par une horde de chats et de cha- 
ins.' Le'-but est de recuperer toutes 
sortes d'ohjets voles tels que des teles, 
radios... Toujours dans la categorie des 
jeux de tableaux, a noter aussi la sortie 
de ' (Kaneko) : les graphis- 

mes ont Fair assez^ moyens, reste a juger 
de la jouabilite. ■■; 

Apres la-/pa.rution de Fro 
Baseball, un nottveau feu de ce type 
devrait rapidement voir le jour et se 
nommer DHphez Namco. 

Avec des- graphismes semblent-ils moins 
bons que son predtkesseur, '.-..r.: 
■. m seveui alarimnms plus jouablc- 
et plus realiste.'. 

Deja disponmle sur CoregrafX, 
■;■■: '■■-, un jeu. -de cartes est egale- 
ment prevu pour GameGear. De chez 
NCS est annonce un jeu de role/action 
du nom de Head Buster dans lequel 
vous livrez combat sur un immense 
champ de batailie. 

Le domaine de la reflexion 
n'est pas oublie avec Magical Puzzle 
upils de chez Tengen, un jeu labyrin- 
thique dans lequel il faut detruire des 
blocs de pierres afin de delivrer une 
princesse. 

Chez Sega, on annonce de nombreuses 
adaptations sur GameGear a commencer 
par Sonic The Hedgehog puis Shinobi 
GG, deja disponible sur les autres 
machines de la gamme. Ensuite 
devraient arriver Gorby Fight, puis Pro 
Soccer, Millenium, Out Run, Tennis, 
Space Harrier III, Alex Kid, Golden 
Axe, Kung Fu et Alien Storm. 
Pour leur part, Game Arts annonce 
Labyrinthe Stone, Telenet Griffon, 
Namco Wogya Land et Taito Halley 
Wars et Rastan Saga (deja sorti sur 
Megadrive). 




SUPER FAMICOM 



Apres l'avalanche de previews 
traitees le mois dernier, la rubrique SFC 
de ce numero est done un peu moms 
dense. Mais rassurez-vous," 1'info est tou- 
jours bien presente, et ca commence 
avec Ragun de chez Kamco prevu pour 
le mois d'aout au Japon. 11 s'agit d'un 
jeu de roles dans lequel le but est de 
retrouver 1'arme ultime permettant d'eli- 
miner a tout jamais vos pires ennemis. 
Votre quete sera double puisqu'il faudra 
egalement refrouver un baton magique. 
Les graphismes sont superbes et le jeu 
est realise en 3D isometrique. 

Egalement prevu, mais sans 
date, Gundam F91 un jeu de simulation 
de chez Bandai'. L'objectif es$ de 
conquerir toutes les regions avoisinantes 
en renversant les gouverneurs ou assi- 
miles. Au niveau du jeu, des sequences 
animees apparaissent, sous forme de 
petits scenarios, lors de chaque chute 
d'un gouverneur, 

Avec quelques semaines de retard, 
1'adaptation de Drakkhen sur SFC est 
enfin terminee et le resultat semble 
grandiose. Les graphismes se rappro- 
chent assez de la version PC 256 
couleurs et les braitages sont excellents. 
Seul petit probleme, pour nous joueurs 
francais, le logiciel est bien sur en japo- 
nais. 

Par la suite, et appreciant deci- 
dement beaucoup le base-ball, Gamba 
League devrait sortir. Mais ce n'est pas 
tout, et avant la periode des vacances 
d'ete sont prevus sur SFC Gadulin 
(mai), un jeu de roles de chez Ceta, 
Super Ultra Baseball (mai), Goemon 
Fight (juin) de chez Konami a ne pas 
confondre avec Goemon Day du meme 
editeur prevu pour la rentree, Super 
Stadium {juin} de chez Ceta encore, Ys 
III (juin) de Tokin House, Super 
R-Type d'Irem, Zelda III (ou encore la 
Nouvelle Legende de Zelda en juillet) 
de Nintendo, Final Fantazy IV (juillet), 
SD Battle Dodgeball (juillet), Dungeon 
Master (juillet) de chez Victor, Raiden 
Trad (juillet) pratiquement termine sur 
Megadrive je vous le rappelle, 
Dimension Fdrce (juillet) de chez 
Asmik, Joe & Mac de Data East, et 
enfin Ken le Survivant 5. 



Et des la rentree, nous aurons 
droit a Jerry Boy, un jeu d'arcade, Ae i 
88 de chez Capcom (en fait UN 
Squadron II), Dragon Quest 5 de chez 
i.^ix, h sociefe deja edirn^e i ivibuU-"-. 
Actraiser, puis Popper's, Gouls : 
Ghosts III de chez Capcom, Dragon , 
Slayer, Sheherazade 2, Super Nova un 
jeu de tir en 3D, Goemon Day de chez 
Konami, ensuite Ring Master, Pi i 
Soccer (adaptation de Kick Off sur SFC 
de chez Imagineer, Pachincko, Sup; r 
Tennis (le premier sur SFC) par Toki;i 
House, Strike Gunner, un troisieme jeu 
de golf sous le nom de 3D Go! , 
Gundam F 91, un jeu de flipper de 
chez Naxat nomme Naxat Super 
Pinball, et enfin Mother 2, un wargame 
de chez Nintendo. 
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LA PANTHER... TOUJOURS PLUS FOU ! 
Si vous etes un fidele lecteur de Generation 4, vous n'avez 
pas pu rater le mois dernier notre article revelant les 
caraderistiques de la Panther, future console 16 bits d' Atari. 
Si vous etes tres curieux, vous aurez vu sur la copie reduite 
du fax qu'il etait possible d'y connecter un cordon 
Comlynx... Nous n'avions fait aucun commentaire sur ce 
point, car nous n'en comprenions pas l'interet. Mais voila 
qu'une compagnie americaine nous a avoue qu'elle travaillait 
actuellement sur la Panther, et que la presence du Comlynx 
etait justified par le fait que la console pourra fonctionner 
avec les jeux Lynx ! Etonnant, non ? 



ACCLAIM S'ETEND 

La compagnie, developpant surtout sur 
NES et Game-Boy, vient d'annoncer que 
ses premiers produits pour Super-Fami- 
com, appelee Super-NES aux Etats-Unis, 
seraient bient6t prets. D'autre part, elle 
va adapter certains de ses hits de la 
NES sur PC. Plus de details prochaine- 
ment... 

A VOS LOTS ! 

Vous n'avez pas encore recu le lot 
gagne a l'un des nombreux concours or- 
ganises par Generation 4. Pas de 
panique, nous vous prions de nous le 
faire savoir par un simple coup de tele- 
phone ou un courrier, afin de regler le 
probleme au plus vite. Avis aux concer- 
ned ! 



TOUT POUR LES JEUX ! 

Au Japon, la societe aerienne A.N.A. 
(All Nippon Airways) a decide d'instal- 
ler des jeux video a l'interieur meme 
des avions, pour ameliorer le contort 
des passagers. Depuis le 9 mars, les 
voyageurs peuvent done se distraire 
avec des jeux tels que le mah-jong, 
Quorse un jeu de tir, un jeu de ba- 
se-ball et un jeu de golf, Punguin un 
jeu d'aventure et Road Fighter un jeu 
de course. Tous ces logiciels etant edites 
par Konami sont deja disponibles sur 
MSX. 

Les jeux sont projetes sur un mini-ecran 
de 5 inchs se trouvant sur le cote du 
siege. Petite precision, cette distraction 
est uniquement reservee aux passagers 
de la Classe Affaire. 
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ENCORE UN GOLF! 

Challenge Golf sera le prochain jeu d'On-Line 
Entertainment. II s'agit d'une simulation de golf, en 3D, 
comprenant quatie paicours de 18 trous. De 1 a 4 joueurs 
peuvent participer, et le jeu est entierement en 3D. II sortira 
le mois prochain sur Amiga. 




MICROIDS NE MOURRA PAS 
DE FAIM... 

Eii collaboration avec la firme Belin, 
Microi'ds a developpe un petit logiciel 
ludique sur Amstrad destine a etre 
vendu pour une somme modique, plus 
quelques preuves d'achat, a tous les 
gourmands affectionnant plus particulie- 
rement les biscuits "Pepito". En esperant 
que cette operation verra le jour egale- 
ment sur 16 bits, les salaries de Microi'- 
ds mettent un point d'honneur a digerer 
tout leur stock de gateaux, chacun des 
programmeurs ayant recu leur poids en 
Pepito en guise de salaire. Attention aux 
miettes ! 

THALION FAIT CE QUI 
LUI PLAIT 

Les deux prochains jeux de la compa- 
gnie allemande sortiront en mai. Le 
premier se nomme Ghost Battle, c'est 
un jeu d'arcade compose de cinq ni- 
veaux. Le second, Australian Pioneers, 
est une simulation sur Tepopee des 
premiers colons australiens... Une histoi- 
re passionnante quoi ! 




ANCIENT ART OF WAR IN THE SKIES 
Dans la fameuse serie des wargames, apres la terre et la 
mer, void les airs. Le jeu s'annonce entre plus interessant 
que les deux premiers episodes, et devrait sortir cette annee 
sur PC ! 



LA FOLIE CONTINUE ! 

Rappelez-vous des scores de vente reali- 
ses par la 5FC lors de sa sortie, pas 
moins de 400 000 unites le premier jour. 
L'interet ne semble pas avoir deem, 
puisque des Noel ces chiffres avaient 
atteint 1,5 millions d'unites. Si le rythme 
ne faiblit pas, les responsables de Nin- 
tendo prevoient plus de ^ millions de 
machines vendues au Japoh d'ici la fin 
de l'annee. Pour vous donner une idee, 
cela representerait environ deux fois les 
chiffres de vente combines realiser par 
Sega et Nee sur le marche des 
Etats-Unis ! 



TROP DROLE ! 

Une compagnie essayerait d'obtenir Iss 
droits du ties mauvais Highlander : Le 
Retour pour en faire un jeu. Pour une 
fois, l'on pourra prier pour que ['adap- 
tation ne respecte pas du tout le film, 
sans quoi nous aurons un glok en puis- 
sance. 




JOE MONTANA 
ANCIEN PIRATE I 

II a avoue qu'il etait un fan de jeux, et 
qu'il avait commence a jouer il y a huit 
ans. A l'epoque, il collectionnait toutes 
les versions pirates des jeux. 



UN NOUVEAU CHIP SONORE POUR AMIGA 
Commodore aurait developpe une nouvelle version de Paula, 
le chip sonore de 1' Amiga, qui pourrait etre installe sur tous 
les Amiga des la rentree. Parmi les ameliorations, on parle 
de 12 a 16 voies au lieu des 4 d'origine, et de filtres afin 
que les sons PCM soient plus propres. Une rumeur fait 
meme etat de la presence avec le chip d'echantillons PCM, 
ce qui n'est pour le moment pas confirme. Le remplacement 
d'un ancien chip sonore par le nouveau devrait etre possible, 
mais nous vous en dirons plus prochainement ! 



INFOGRAMES SUR TOUS LES 
FRONTS, BIS I 

Etant licencie Nintendo, Infogrames, 
nous vous le repetons depuis long- 
temps, developpe aussi sur Sega, la 
Megadrive en particulier. C'est ainsi que 
Metal Masters pourrait bien voir le jour 
sur cette machine d'ici peu, information 
que nous vous donnions le mois 
dernier. Depuis, nous avons pu nous 
rendre compte du developpement du 
projet et prendre quelques photos du 
jeu ! Avouez que les sprites sont reelle- 
ment enormes. 

D'un autre cote, apres Bubble Ghost, le 
second logiciel Infogrames sur Game- 
boy, Pop Up est pratiquement termine. 
Le jeu est plaisant et convient tout a fait 
a cette machine. En fait, il s'avere plus 
interessant sur Gameboy que sur micro. 
Comme quoi, la perseverance a parfois 
du bon ! 
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NINTENDO : LE ROULEAU 
COMPRESSEUR ! 

II est parfois utile de connaitre le hit-pa- 
rade des ventes au Japon et aux 
Etats-Unis, c'est une methode tres fiable 
pour apprehender le marche. Le constat 
est ecrasant ! Dans ce que tout le 
monde considere les deux plus gros 
marches mondiaux en matiere de jeux 
video, les ventes de logiciels pour les 
consoles Nintendo dominent toutes les 
autres. Toutefois, certaines differences 
majeures apparaissent surtout du fait 
que 1'offre au niveau des machines 
differe. 

En effet, aux Etats-Unis, la Nintendo 8 
bits est encore au coeur des preoccupa- 
tions des joueurs (precisons que la 
Super Famfcom n'est pas encore sortie) 
puisque les softs destines a la Nes trus- 
tent les quatre premieres places. II s'agit 
dans un ordre decroissant de Super 
Mario III, Tetris, Teenage Mutant Ninja 
Turtles et Dr Mario. "Alors qui arrive 
en cinquieme position ?" me direz-vous. 
Sega ? Nee ? Eh bien un jeu destine a 
une machine Nintendo encore une fois 
avec Tetris sur Gameboy !! 
En revanche au Japon la situation est 
totalement differente puisque dans les 



ANT FARM 

Le prochain Maxis, apres Sim City 2, sera Ant Farm, un jeu 
dans lequel vous dirigez une colonie de fourmis. Voila qui 
promet ! 



dix premieres ventes de logiciels, on ne 
trouve aucun jeu destine a la Nes (Fa- 
micom) mais six jeux pour la Super Fa- 
micom, Super Mario World (Mario 4) en 
tete, F-Zero en quatrieme position, Final 
Fight juste derriere et Hole in One, Gra- 
gius III et Populous respectivement en 
huitieme, neuvieme et dixieme position. 
Et aux places vacantes, que trou- 
vons-nous ? ]e vous le donne en mille, 
encore des softs sur console Nintendo 
avec Final Fantasy Legend 2, Fl Race, 
Super Mario Land et Dr Mario sur Ga- 
meboy !! Edifiant !!!! 

TETRIS... BIS REPETITA I 

Voila une operation devant plaire au 
plus grand nombre ! Infogrames relance 
le phenomene Tetris en reeditant une 
nouvelle version de ce jeu sur Amiga, 
ST et PC au prix de 199 francs pour les 
deux premieres versions et 249 francs 
sur compatibles. 



AD LIB GOLD 

A la fin de l'annee, la compagnie 
Ad-Lib sortira la version Gold de sa 
carte ; son stereo sur 20 voies, deux 
voies de digitalisations, sons FM, fil- 
tres... Voila qui devrait en faire la Rolls 
Royce des cartes sonores. 
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II y a un peu plus de 
quatre ans, en aout 86, 
softait sur nos ecrans 
Predator, un film avec au 
generique Schwarzy 
comme acteur principal et 
John McTiernan a la 
realisation. Contre toute 
attente pour un film sortant 
a cette date, Predator allait 
marquer le cinema 
fantastique, Pourtant, si le 
film n'etait qu'un hommage 
aux series B des annees 50, 



I'excellente mise en scene 
du film et plusieurs scenes 
inoubliables feront qu'il 
restera definitivement dans 
nos memoires. Faire une 
suite a Predator etait 
quelque peu ose, d'autant 
plus en en proposant la 
realisation a Stephen 
Hopkins, un petit nouveau, 
qui en dehors de Freddy 5 
n'avait pas grand-chose a 
son actif. Remplacer 
Schwarzy par Danny Glover 



devenait carrement 
comique. Pourtant, au final, 
si Predator 2 est loin d'etre 
un chef-d'oeuvre, il » 
possede un cote 
sympathique en faisant une 
suite tout a fail honnete. 



L'action se deroule en 1997, a Los 
Angeles. Cest 1'ete le plus chaud jamais 

■ enregistre dans la ville, la pollution est 
an seuii maximum,, et le generique bat 
son plein sur une musique tres rythmee 
d'Alan Silvesiri (Abyss, Retour vers le 
futur). La camera sorvole ce qui semble 
etre une jungle, pour finalement bascu- 
ler au dernier moment, et faire decou- 
vrir auspectateur une vue typique de 
Los Angeles avec la .tour de la 20Th 
Century Fox au beau .milieu (celle-la 
:f)S||te servant de base, pour Piege de 

peristal). La vue se fixe, et soudainemenl 
Ton passe en vision thermographique, 
signe que le Predator est deja la ! 



Pas le temps de s'ennuyer da s 

Predator 2, l'action commence plus q e 

rapidement. Une veritable guene rur, o 

entre les flics et un groupe de tra - 

quants de drogue attire le lieutena t 

Harrigan (Danny Glover) et le Predat r. 

Si le premier va passer la moitie c j 

film a ne pas voir le second (ce qui t t 

un peu normal, ce dernier etant rami e 

tout le monde le sait invisible), il fini a 

par s'enerver quand la bebete hiera i n 

a un ses coequipiers. Pauvre lieutena t 

Harrigan ne comprenant debridement ■ 

e passe a Los Angeles, oil I 

gangs se font massacrer de maniere ti 

violente, et ou il ne peut pas enque 

en raison de la presence dune equi, 

speciale du FBI. Cette dernierc, . 

courant de ce qui s'eta it passe quelqu 




annees auparavant dans la jungle ama- 
zonienne (e'est le seul lien avec le 
[premier film), tente de reperer le Preda- 
tor et de le capturer, pour etudier son 
armement 1 Dirige par Peter Keyes, un 
'agent du FBI aussi penible que d'liabi- 
ftude, et interprete par Gary Busey (qui 
iouait parmi les mauvais de I'Arme fata- 
ie), il ne tardera pas a avoir des proble- 
ms avec Harrigan. Quoi qu'il en soit, 
;notre lieros ira jusqu'au bout, et tout se 
: .terminera dans un affrontement memo- 
arable, dans le vaisseau du Predator ! 
^Au passage, 1'on decouvrira quelques 
aspects interessants de la vie du Preda- 
tor, ainsi qu'un rebondissement 
non denue d'inleretje 
pas plus su.r le.scenarn 
laisser. decouvrir les quelques surpri 
que reserve 1 . ' ce film. ■ ■ _ 



Eli oui, le film de Stephen Hopkins 
ne surprend quasiment jamais, et ce' 
pour une bonne raison. Predator 2 est 
plus un hommage au premier film qu'u- 
ne suite vraiment novatrice. En fait, le 
realisateur a itipideiuent compris qu'il . 
n'avait pas les] talents d'un McTiernan, 
et a plutot cuoisi de transporter le 
premier film dans la ville, de truffer le 
tout de references, histoire de contenter 
les fans,.. Et ca marclie ! 




ig?4 
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On rerrouve dans Predator 2 tous 
les moments fort; du premier transposes 
dans un contexte urbain. Schwarzy atti- 
rait I'extraterrestre eiv faisant tout explo- 
rer clans Ie village des guerilleros dans 
Predator. ici% Danny Glover croise du 
regard le rasta de Kespaefe apres avoir 
fait exploser les barricades des trafi- 
quants de drogue. Et l'on continue... 
Vous vous spuvenez obligatoirement de 
a scene de panique dans le premier 
film, oules mercenaires^de ..Dutch abat- 
tent un hectare de foret vierge a la 
mitrailleuse et au lance-grenades. Trans- 
posez la scene dans un immeubje oil 




cles dealers pris de panique descenden 
des metres carres de baies vitrees, e 
vous aurez une bonne idee de ce qu'e? 
Predator 2. Les references s'accumulen 1 
et la musique meme reprend les theme 
principaux du premier him. 

Sans quoi le film de Stephen Hoi. 
kins est encore plus violent que celui d 
McTiernan, plus glauque, avec beaucou. 
d'effets sanguinolents, Cependant, entr 
deux scenes mechantes, le realisateu 
glisse quelques dialogues "humorist; 
ques" (pour nos amis americains) afi 
de detendre le spectateur. II dit ■ 
propos du film : 



"Le Predator de John McTiernan se defi- 
nit comme un suspense se deroulant 
dans la jungle, et oil vous ne decouvrez 
le monstre que vers la fin. Predator 2 
■ne pouvait se permettre cela. On devait 
en iaire un veritable film d'action, car 
vous savez deja qui est 1' Alien, quelle 
apparence il a. Predator 2, vis-a-vis de 
Predator, c'est en quelque sorte Aliens 
vis-a-vis d'Alien. John McTiernan est un 
extraordinaire cineaste possedant un 
style bien a lui. Je 1'admire beaucoup. 
Impossible de le concurrencer. Je me 

. suis done oriente vers une optique plus 
bande dessinee, proche de 1'esprit Metal 

fHurlant." 

Voila au means quelqii'un de tout a fait 
honnOte envers son .public. 



Danny Glover etait la derniere per- 
sonne a laquelle on aurait pense pour 
affronter un Predator. Lent et mou dans 
la plupart de ses films (Witness, la 
Couleur Pourpre, Silverado, 1'Arme Fa- 
tale 1 & 2), il s'est quelque peu transfor- 
me en un type plus rapide, un peu plus 
baraque. Cependant, sa performance 
dans ce film est loin d'etre des meilleu- 
res, et Ton se demande vraiment pour- 
quoi il ne meurt pas des sa premiere 
rencontre "avec I'extraterrestre. On le 
reverra prochainement dans le film 
Flight Of The Intruder, base sur le 
roman ayant inspire le simulateur de 
' du meme nom. 







Quant 'au Predator, il est "interprete" 
comme d'habitude par Kevin Peter Hall, 
le specialists a Hollywood des roles de 
rnonstres. C'etait deja lui qui campait le 
Predator, du ; .haut de ses 2 metres 19, et 
il avait egalement ete Big Foot dans 
Harry et les Hendersons. Cependant, le 
Predator de ce film etant plus jeune que 
dans le premier, il est plus rapide et 
■ plus vif. II a done fallu simplifier " 
combinaison de 1'acteur, afin que ses 
mouvements soient plus aises. 



Enfin, 1'on retrouve a la products 
Joel Silver, un habitue des films d'a 
tion. II a deja produit Commando, l'A 
me fatale 1 & 2, Piege de cristal et ! 
Minutes pour vine, Predator et maint 
nant Predator 2. Parmi ces projets, rii 
tons bien sur l'Arme fatale 3 et surtov 
Hudson Hawk, film sortant en fin d'a; : 
nee et don't le role principal est end' 
les mains de Bruce Willis ! 
Cote coat, Predator 2 aura definitiv 
ment ete un film cher. De nombrev, 
retards, une utilisation intense des effei 
speciaux, realises par Stan Winsto 







Aussi connu que Rob Bottin ou Rick 
" ';er, il a deja donne vie au Terminator 
et a travaille sur The Thing, la Foire des 
tenebre, Reincarnations, Starman, Levia- 
than, Aliens, ITnvasion vient de Mars, 
Predator et Edward aux mains d'argent. 
les cascadeurs ont egalement eu beau- 
coup de boulot, particulierement pour la 
scene du debut, lors du combat dans les 
rues du Downtown de Los Angeles, en 
raison des explosions. Tournee sur 
place, dans le quartier le plus dange- 
reux de la ville, la scene a oblige les 
personnes de la Fox a venir sur le tour- 
nage arme, au cas ou... (quel plaisir de 
jfetvre a Los Angeles 



169 

Au final, Predator 2 est un film a voir, 
si la violence ne vous fait pas peur et si 
vous etes un fan du premier film. N'y 
attendez pas d'incroyables rebondisse- 
ments, mais sachez que quelques surpri- 
ses vous attendent, et deux ou trois 
scenes biens ficelees, rivalisant presque 
avee les meilleures scenes du premier 
film. Encore une fois, pas un chef-d'oeu- 
vre, mais une suite honnete... ou plutot 
un remake sans pretention f 








IMAGEWORKS 
UBI SOFT 

ZENDA 



GENERATION 4 



******* 



***** 



de PREDATOR 



50 BD PREDATOR oil ALIENS 



1 - Dans quelle ville se deroifle 1' action du film ? 

2 - Qui joue le role de Mike Harrigan ? 
3- Qui a compose^ musique du film ? 

4 - Qui a realise' Predator ? j^ 

5 - Quel est le nom dej'acteur qui joue le role du 

Predator ? 



tnvoyez vos useonses d 

Generation 4, 

Concours Predator 2 

19 rue Hegesippe Moreau 

75018 Paris 




PREDATOR 2: LE JEU 

Dans la categorie des adaptations de 
films, Predator 2, realise par Arc 
Creation pour Imageworks se classe 
parmi les plus reussis. Le jeu reprend 
tout d'abord toutes les scenes 
importantes du film, avec de nombreux 
details rappelant vraiment le scenario de 
Predator 2. Les programmers ont 
meme pousse le vice jusqu'a reprendie 
la prebande annonce du film comme 
presentation du jeu ! Voir test page 12. 



PREDATOR: LA BD 

Le GRAND frere de Dutch arrive! Ce 
n'est pas une blague! Bien sur, seule la 
BD pouvait mettre en scene un tel per- 
sonnage, mpdele au-dessus du bel 
Arnold. Pour des raisons mysterieuses, 
alors que le cadet fait le barbaud dans 
1'elite de l'armee US (voir Predator, le 
vrai, pas la suite assez decevante), son 
aine Shaef est flic a New York! Mais 
rassurez-vous : ce gachis de talent ne 
dure pas. Shaef fait equipe avec un 
brave pere de famille bedonnant, et tous 
deux ont en fait ete "mis a l'abri", apres 
leurs exploits dans les stups face aux 
pontes du cartel de Medellin qui leur 
valent quelques ennemis. 
Quid du scenario? Pas grand chose a 
voir avec Predator 2, the movie. II fait 
tres chaud cet ete-la a New York, et 
une reunion au sommet entre chefs de 
gang tourne au carnage Nos deux com- 
peres sont sur les lieux, et vont faire 
leur enquete sur ces meurtres delicats, 
malgre les mises en garde de leur 
superieur a qui l'affaire echappe. Vous 
l'avez compris, il y a de 1' extra terrestre 
chasseur derriere cette violence, et un 
duel sans merci va s'engager entre ces 
deux fauves, qui les conduira sur les 
lieux du premier film, a savoir dans la 
jungle colombienne. L'action avance 
pied au plancher du debut a la fin, 
soutenue par un dessin classique signe 
Chris Warner 
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Pour sa troisieme annee, le 
European Computer Trade Shaw 
n'avait pas change de lieu, et se 
tenait une nouvelle fols au 
Business Design Centre de 
jondres. C'est dans eel endroit 
tort caime que tous les 
pofessionrtels du milieu se 
retrouvent chaque annee pour 

Idiscuter edition et distribution. 
Cette annee, la quasi-totalite des 
editeurs europeens et americains 
etaient represents, ce qui nous 
permet de vous proposer ces 25 
'pages de news en tout genre. 

Cette annee, le Trade-Show etait 
important, puisque nous sommes 
dans une periode ou tout bouge 
Ires vite, et ou les editeurs ne 
savent plus sur queues machines 
developper, II etait done 
particulierement interessant de 
faire un point sur le marche 
europeen et mondial, et d'avoir 
done une idee de ce que nous 
reservent les mois a venir. Quels 
sont les certitudes apportees par 
le Trade Show'91 ? 



Le ST va definitivement de plus 
en plus mal I En dehors de la 
France, ses ventes ont 
particulierement chutes dans le 
domaine du jeu. Du coup, 
certains editeurs annoncent deja 
qu'ils arretent toute production 
sur la machine. Ainsi Accolade 
he (era plus jamais de jeux ST... 
D'autres devraient s'arreter dans 
les six mois. Certains editeurs 
continueront a editer leurs 



meilleurs litres sur la machine, 
comme Origin par exemple. 

Consequence directe de la 
baisse des ventes du ST... 
I' Amiga s'envole. C'est 
definitivement I'ordinateur de jeu 
du moment dans tous les pays, 
et les ventes aux Etats-Unis 
commencant a etre 
satisfaisantes, le mouvement 
devrait s'amplifier. Toutes les 
compagnies americaines 
adaplent desormais leurs jeux sur 
Amiga, ce qui est Ires bien pour 
la machine. 

Le PC commence a se vendre 
tres bien, et en particulier les 
configurations V6A 265 couleurs 
a 16 MHz minimum etant de 
moins en moins cheres. Pour les 
amateurs de simulation, de jeux 
d'aventure, de reflexion ou de 
role, c'est definitivement la 
meilleure machine du moment, 
et celle devant encore durer le 
plus longtemps possible... 
D'autant plus que certains 
constructeurs lanceraienl pour la 
fin d'annee des 386 VGA 256 
couleurs rapides et peu chers (a 
vous de trouver les noms des 
constructeurs en question...) 

Mais les editeurs defendant les 
couleurs de la micro face aux 
consoles pensent deja a la fin 
d'annee. lis savent que pour 
empecher les consoles de faire 
le carton qu'elles ont provoque 
aux Etats-Unis, il faudra des 



produits vraiment 
impressionnants. Le pari de 
nombreux editeurs reside done 
dans le CD-Rom... II y aura tout 
d'abord la sortie du CDTV de 
Commodore et du CD-Rom 
Amiga, mais aussi (et surtout I) 
du CD-Rom PC, avec bon 
nombre d'applications ludiques 
el educatives. 

Les consoles faisaient leur 
apparition au Trade Shaw pour la 
premiere annee, avec la 
presence (timide) de Sega et 
Nintendo. Le marche consoles 
s'est developpe, cela ne fait 
aucun doute, mais les news 
etaient bien plus nombreuses sur 
micros que sur consoles. En fait, 
ce salon aura meme (assure 
bien des personnes quant a la 
sante du marche de la micro, 
que certains disaienl mourant. 

Enfin, durant ce second Trade 
Shaw, se tenaient les seconds 
European Awards, prix donnes 
aux meilleurs produits de I'annee 
par une selection de magazines 
europeens. Les resultats sont trop 
grotesques pour que nous les 
tionnions ici, et une seule chose 
est sure... Nous ne sponsoriserons 
jamais cet "evenement" qui 
n'etait cette annee qu'une 
miserable farce. 

Voild, je vous laisse baver 
devant toutes les news a sortir 
dans les mois a venir... 



174 




Enfin, Jack Nicklaus Championsh p 
Courses 1991 et Jack Nicklaus Unlimi- 
ted Plot Disk, deux scenery disks pour 
Amiga et PC, sortiront egalement en 






Le second jeu du genre, Altered Des- 
tiny, sortira en mai, toujours sur Amiga. 



En juin, sortie annoncee de Conspiracy 

sur PC. Ce jeu d'aventure et d' espiona- 
ge n'est compose que d'images digitaii- 
sees, certaines scenes etant en plus 
animees... 
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La compagnie americaine voulant don- 
ner un nouveau look a ses "packaging", 
c'est desormais Boris Vallejo qui dessi- 
nera toutes les jaquettes des produits 
Accolade et Ballistic. Bonne nouvelle, 



D'ici la sortie du magazine, vous 
devriez pouvoir jouer a Search For The 
King sur Amiga, un jeu d'aventure 
dans la lignee des Sierra. 





Stratego sortira en mai sur Amiga et 
ST. II s'agit de 1'adaptation du jeu de 
plateau du meme nom. Ce sera le 
dernier jeu ST realise par Accolade, qui 
abandonne ce format ! 

Toujours en mai, la version Amiga de 
"excellent Gunboat devrait etre disponi- 
ble. Rappelons qu'il s'agit d'une simula- 
tion de bateau de combat durant la 
guerre du Viet-nam. 



Plus tard dans l'annee, la compagnie 
importera trois jeux americains pour 
Amiga, PC et ST. II s'agit de Search for 
The Titanic, une simulation vous per- 
mettant de retrouver l'epave du paque- 
bot, Trump Castle, simulant tous les 
jeux du casino et enfin Cardinal Of 
Kremlin, un jeu d'espionnage base ^ur 
un roman de Tom Clancy (A la pour- 
suite d'Octobre Rouge), 

ACTMSION 

Voir notre dossier special en rubricue 
Previews. 
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Ce label lance par Accolade pour ses jeux consoles devrait 
etre assez productif, et s'il commence avec des jeux 
Megadrive, il sera bientot suivi de jeux pour PC Engine et 
Super Famicom. 

En juin, ce sera Star Control, sorte d'Archon des etoiles qui 
sortira sur Megadrive. 
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La compagnie anglaise annonce pour 
mai la sortie de Wreckers sur Amiga et 
ST, dont la version PC sera commercia- 
lisee en juin. Dans ce jeu, vous devez 
eliminer les nombreux aliens qui ont en- 
vahi votre vaisseau, et ceci en les tra- 
quant a travers les nombreuses salles, et 
parfois meme dans l'espace. Ce jeu d'ar- 
cade/aventure en 3D isometrique s'an- 
nonce veritablement prenant... 




En juin, toujours sur Megadrive, ce sera le tour de Hardball, 
la simulation de base-ball la plus connue dans le monde, et 
de Turrican, d'apres le jeu de Rainbow Arts. 
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En juin, nous aurons le droit a la sortie 
de Exile sur Amiga et ST. Ce jeu d'ar- 
cade/aventure au terrain de jeu gigan- 
tesque vous place dans la peau d'un 
astronaute dont tous les compagnons 
ont disparu. Vous allez devoir decouvrir 
ce qui leur est arrive, et les sauver d'un 
destin peu rejouissant. Un jeu aux gra- 
phismes moyens mais a la realisation et 
a la jouabilite de qualite. 






Enfrn en juin, nous pourrons enfin jouer 
a Super Leage Manager sut Amiga et 
ST. Ce jeu vous permet de prendre en 
main une equipe de football et de la 
gerer. Compatible avec Emlyn Hughes 
International Soccer, ce jeu vous permet 
de jouer veritablement vos matchs avec 
ce dernier ! La version PC sortira en 
juiilet. 
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Toujours en juin, vous pourrez jouer a 
Graham Gooch Wold Class Cricket, la 

premiere simulation de cricket au 
monde (NDLR : ne rigolez pas, c'est 
tout aussi passionnant que le base-ball, 
le cricket}. Le jeu sortira sur Amiga, PC 
et ST, et s'avere particulierement beau, 
avec des animations tres soignees. Tenez 
! on dirait presque un Cinemaware... 




Corporation sortira en mai sur PC, tout 
comme War Zone sur Amiga et ST. Ce 
jeu, dans le genre de Commando, vous 
permet de jouer a deux et d'affronter de 
nombreux ennemis a travers 8 niveaux 
aux graphismes varies. Scrolling verticil, 
armes et bonus, prisonniers et vehiculcs 
adverses enormes, tout y est ! Ce qui 
compte, c'est qu'aunm jeu du genre n'a 
ete reussi jusqu'a ce jour, et qu'a la vue 
de la jouabilite et de la realisation de 
War Zone, ce dernier devrait etre une 
reussite ! 




En juin, Frenetic sortira pour Amiga et 
ST. -II s'agit d'un shoof em'up dans la li- 
gnee de Xenon 2, et qui parait tres bien 
realise, avec des graphismes sublimes 
pour les fonds et les sprites. Rien de 
bien original, mais les amateurs l'appre-* 
cieront sans doute. 




Retro sortira sur Amiga et ST en sep- 
tembre. II s'agit d'une sorte de Speed- 
ball, mais vu comme si vous etiez sur le 
terrain. Le jeu est a peine commence, 
mais l'idee est plaisante. 
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En aout, ce sera la sortie de AH-73M Thunderhawk qui sera 
maiquante. Cette simulation d'helicoptere est effectivement 
d'une fluidite et d'une rapidite au niveau de la 3D qui en 
fera palir plus d'un. Pour le moment, il n'y a ni scenario, ni 
missions, mais si l'equipe de Core s'en charge correctement, 
ce sera une fabuleuse simulation, pour Amiga et ST. La 
version PC suivra plus tard. 




Novembre sera marque par la sortie de Heimdall, un jeu de 
role dont on devrait parler longtemps. Avec des graphismes 
realises par un dessinateur de l'equipe de Don Bluth, 
Heimdall est un jeu a la fois superbe et innovateur. Base 
sur une legende nordique, le jeu commence par la creation 
du personnage, qui peut se faire soit automatiquement, soit 
en participant a trois petits jeux d'arcade superbement 
realises. Ensuite, le jeu est vu en 3D isometrique, mais avec 
des graphismes somptueux, et vous y dirigez plusieurs 
personnages. Les combats sont un peu comme dans Bard's 
Tale, mais avec des animations correspondant aux attaques 
que vous faites et subissez. Le scenario parait 
impressionnant, et la minutie avec iaquelle le programmeur 
prepare ce jeu laisse penser qu'il sera parmi les meilleurs de 
cette annee ! Nous vous le presenterons en previews 
lorsqu'il sera plus avance que pour le moment. 
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En decembre enfin, sortira Project 3 sur 
Amiga et ST, dont on ne sait strictement 
rien pour le moment ! 
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Fin avril, sortira Hydra sur Amiga, PC 
et ST, adaptation du jeu d'arcade Ten- 
gen presente en previews dans notre 
precedent numero. 



En mai, les fans de base-ball (si <;a 
existe !) pourront s'edater avec R.B.I. 2 
Baseball sur PC, Amiga ou ST. Le jeu 
comporte des graphismes reussis, mais 
surtout une animation tres soignee 
(basee sur des video digitalisees). Les 
vrais fans pourront meme etudier les 
caracteristiques des joueurs des 26 equi- 
pes americaines ! 





En juin sortira l'adaptation pour Amiga 
et ST de Thunderjaws, un jeu multini- 
veau a scrolling horizontal. 




Toujours en octobre, Pitfighter sera 
l'adaptation du jeu Atari dans lequel 
vous combattez des ennemis de maniere 
assez violente. Le jeu comportera le 
meme effet de profondeur, avec les 
memes zooms sur les sprites, et une 
animation peut-etre encore meilleure 
que celle de l'original. Ce sera pour 
Amiga seulement ! 




Enfin, pour Janvier 92, preparez-vou; a 
l'adaptation Amiga, Si- et PC de 
Ramparts, le nouveau jeu d'Atari 
presente ce mois-cd en rubrique Sous :es 
Arcades. 




En octobre, vous pourrez participer a Super Space 
Invaders' 91, adaptation du jeu Taito du meme nom. Le 
fameux jeux, dans sa version nouvelle, pourra-t-il faire un 
hit sur Amiga et ST ? 

En novembre, prevoyez la sortie de Race Drivin', la suite de 
Hard Drivin. Le jeu sera programme par une nouvelle 
equipe, afin d'avoir une version encore plus rapide du jeu, 
sur Amiga, ST et PC ! 
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Centurion : Defender Of Rome, teste 
ce mois-ci sur Amiga, est un jeu a la 
Cinemaware, se deroulant au temps de 
la Rome Antique. 



Voir notre dossier special en rubrique 
previews pour toutes les news micro. 

5 jeux Megadrive sortiront en juin chez 
Electronic Arts. 

Might & Magic : Gates To Another 
World, est un jeu de role a la Bard's 
Tale, le premier du genre pour Mega- 
drive. 
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BCing's Bounty est un jeu de reflexion et 
d'aventure, sorte de wargame tres acces- 
sible dans un monde d'hero'ic-fantasy. 
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Faery Tale Adventure est un jeu de 
role graphique qui ravira les amateurs 
de ce type de jeu, d'autant plus qu'il se 
prete bien a une version Megadrive. 





Enfin, BlockOut est une version 3D de 
Tetris, tout simplement ! 



GAGNEZ UNE 

MEGADRIVE ! 

CHOIX *JEU SUR 
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Les editeurs sont enfin conscients qu'au- 
jourd'hui, seuls les titres tres tres bons 
marchent bien, et rares sont done ceux 
qui esperent continuer a vivre en sor- 
tant des jeux "bons sans plus". Elite, qui 
n'a pas sorti de hit depuis un bon mo- 
ment, a bien compris qu'il fallait reagir. 
En juin, nous aurons sur Amiga, PC et 
ST l'adaptation du jeu Megadrive Last 
Battle. II n'avait rien de fantastique sur 
la console Sega, alors on peut craindre 
quant a ses qualites sur micros. 




Par contre, novembre verra la sortie de 
European Championship 1992, d'apres 
le jeu de football "World Cup 90" de 
chez Tecmo qui marche assez bien en 
arcade. Cette adaptation sera pour 
Amiga, PC et ST. 




En decembre, ce sera le tour, sur les memes machines, de 
Caveman Ninja, nouveau jeu d'arcade Data East (voir Sous 
Les Arcades). Le jeu est tres drole, et comme c'est l'equipe 
d'Eldritch The Cat (Projectyle, Last Ninja 3, Tentacle) qui se 
charge de la conversion, on peut s'attendre a un jeu de 
qualite ! 



Empire represente egalement en Angleterre 
la compagnie Readysoft. C'est ainsi qu e 
nous avons appris que Wrath Of Tht 
Demon devait sortir en mai sur CDT\ ! 



Deux projets plus lointains mais nean- 
moins interessants ont aussi ete annon- 
ces. L'adaptation pour le printemps 92 
de Suzuka GP / Winning Run 2 sur 
Amiga, PC et ST sera un evenement si 
les versions micros de cette simulation 
de course de Fl en 3D sont reussies. 

Pour la meme epoque, nous aurons ega- 
lement droit a l'adaptation d'Edward 
Randy, un jeu d'arcade de Data East 
pas encore sorti, dans lequel vous vous 
battez sur les ailes de votre biplan ! On 
demande a voir... 



En mai, Volfiev, adaptation du jeu d'ar- 
cade Taito, sortira sur Amiga, PC et ST. 
Rappelons que ce jeu reprend le princi- 
pe de Qix, mais avec des monstres plus 
ioufoques a eliminer a chaque tableau. 






C'est finalement la compagnie anglaise 
qui s'occupera de l'edition de MegaTra- 
veller 1, sous-titre The Zhodani Conspi- 
racy. Ce jeu de role reprend les regies 
du jeu original, tres connu des ama- 
teurs, et sortira fin avril sur Amiga, PC 
etST. 




Eye Of The Storm n'a pas encore de 
date de sortie, mais nous pouvons deja 
vous dire qu'il s'agit d'un jeu en 3D 
dans la lignee d'Elite, avec 210 objets, 
tout un systeme solaire, des objets com- 
poses parfois de pres de 100 faces et de 
26 animations ! Plus de detail sur ce jeu 
prochainement. 




Enfin, la grande annonce d'Empire etait l'edition prochaine 
d'un jeu d'aventure adapte directement du jeu de role Cyber 
Space, et melangeant des graphismes vectoriels a des sprites, 
comme dans Team Yankee. Nous vous en reparlerons ! 

En juin, nous aurons pour Amiga, PC et ST la suite de ce jefl, 
nomme Death Bringer. On nous promet 30 niveaux composes 
de 20 ecrans scrollant horizontalement, 36 niveaux de scrolling 
parallax, 64 sprites pour l'animation du personnage principa., 
des sons et des musiques stereo et j'en passe. Vivement que c;a 
arrive ! 
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Tout le monde s'inquiete desormais de ce 
que prepare la societe anglaise, Apres le 
succes de Turbo Lotus Esprit Challenge, 
Gremlin n'a fait que des bons jeux, et 
souvent des hits. 

Le prochain jeu a venir sera Pegasus, un 
shoot'em'up superbe present en rubrique 
previews ! 

En aout, sortira le nouveau programme de 
1'auteur de F.O.F.T., qui devrait efre plus 
jouable et bien plus prenant. Nomme Uto- 
pia, c'est une sorte de Sim City dans lequel 
vous devez essayer de faire la ville ideale, 
a partir d'une colonie sur une planete au 
depart deserte ! Plus de batiments diffe- 
rents par rapport a Sim City, 10 races diffe- 
rentes et bien d'autres facteurs sont a gerer, 
sur Amiga, PC et ST. 

En octobre, viendra enfin Turbo Challenge 2 sur Amiga et ST, 
dont peu de choses sont faites pour le moment. Tout ce que 
l'on sait est que le jeu a un seul joueur sera plein ecran, qu'il 
sera possible de linker des ordinateurs pour jouer a plusieurs 
chacun sur son ecran, et qu'il y aura un choix de voitures et 
d'equipements divers. Sans quoi les programmeurs sont ouverts 
a toutes les propositions des joueurs. Ecrivez-nous, nous 
traitsmettrons ! 

■Le meme mois, le premier jeu base sur 

' le jeu de plateau Space Crusade sortira. 
Rappelons que ce jeu est tout a fait 
dans le style d'Aliens, ce qui promet. 
Ce premier jeu pour Amiga et ST sera 
une adaptation du jeu de plateau. Le se- 
cond jeu, qui sortira sur les memes ma- 
chines en novembre, sera plus un jeu 
d'aventure et d'arcade... 



D'ici la sortie de ce numero, Quantum 
sera disponible sur Amiga, PC et ST. La 
compagnie l'annonce d'elle-meme, ce 
shoot'em'up a scrolling horizontal n'a 
rien d'incroyable sur Amiga et ST. Par 
contre sur PC, la fluidite du scrolling en 
fait un objet rare ! 

Mi-mai, ce sera la sortie sur Amiga de 
Argonaut, un shoot'em'up a scrolling 
multidirectionnel, dans le genre de Fu- 
sion de Bullfrog. 




Enfin, mi-juillet verra la sortie de Sum- 
mer Challenge sur Amiga, PC et ST. Ce 
jeu dans le genre de Summer Games 
propose 7 epreuves dont le plongeon, le 
cyclisme, la natation, le saut a la perche 
et j'en oublie. 



Enfin pour novembre, il y aura la sortie 
l$e Flag, par la meme equipe que Lost 
Patrol. II y aura de la 3D un peu par- 
tout, et des ecrans encore plus beaux 
que dans Lost Patrol, dans ce jeu pour 
Amiga, PC-et ST ou le but est de voler 
le drapeau de 1'ennemi ! 
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En juin, preparez-vous a la sortie de Gunship 2000 sur PC, 
une simulation d'helicoptere particulierement reussie et 
prenante. L'animation 3D est tres fluide, les missions sont 
prenantes, et les nombreuses vues en font une excellente 
simulation. 
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Peu de nouveautis chez cette compa- Enfin, en aout, vous referez la guerre 
gnie. Le prochain jeu sera I Play 3D du Golfe avec F117A Nighthawk, suite 



Soccer sur Amiga, PC et ST ! 

En juin, Afrika Krops sortira sur 
Amiga, PC et ST. Ce wargame reprend 
le meme systeme de jeu que Blitzkrieg 
May 1940, 

Toujours en juin, The Charge Of The 
Light Brigade sera le nouveau jeu utili- 
, sant le systeme de jeu de Cohort. 

Toujours en juin, sortie de Railroad Ty- 
coon sur ST. Ce jeu est teste sur Amiga 
dans ce numero. 

En juillet, ce sera au tour de F15 Strike 
Eagle 2 de sortir sur ST, et ce jeu est 
egalement teste sur Amiga dans ce nu- 
mero. 



de F19 et s'annongant encore plus 
reussi. Ce sera pour PC dans un 
premier temps. 




Midwinter 2, qui sort en mai sur ST, 
sera disponible en juillet sur Amiga et 
en octobre sur PC. 
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Air Duel est un simulateur de combat 
en avion qui devrait sortii en aout sur 
Amiga, PC et ST. Cette simulation en 
3D vous permet de choisir votre avion, 
celui de votre adversaire, et de vous 
affronter. L'interet vient du fait que les 
avions peuvent etre de n'importe quelle 
epoque (passee, presente ou future), et 
que le jeu a deux permet de jouer a 
deux sur le meme ecran (coupe alors en 
deux), ou en linkant deux ordinateurs. 



I PROSE 
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3D Golf sera le nouveau programme 
des auteurs de 3D Soccer, et vous per- 
mettra de voir les coups joues comme si 
vous etiez a la place de la balle, ce qui 
devrait etre impressionnant ! Le jeu sor- 
tira sur ST cet ete et a la rentree sur 
Amiga et PC, 



MILLENNIUM 



Voir notre_,dossier special en rubrique 
Previews. 



Moonbase, le Sim-City lunaire teste sur 
PC il y a quelques mois sortira en avril 
sur Amiga. Le meme mois, nous aurons 
enfin droit a Blue Max et Das Boot sur 
ST. 

Mega Fortress, simulation de vol en for- 
teresse volante devrait etre disponible 
en mai sur PC. Attendez-vous done a 
un test de ce jeu le mois prochain dans 
nos colonnes, Les versions Amiga et ST 
devraient sortir en juin. 

Life & Death, simulateur d'operations 
chirurgicales, sera quant a lui disponible 
en mai sur Amiga et ST. L'attente aura 
ete longue, mais il parait q'u'elle en va- 
lait la peine. 



Captive, le jeu de Tony Crowfher, sorti- 
ra en aout sur PC. 






La compagnie qui grossit le plus vite en 
ce moment a annonce de nombreux 
projets. 



En juillet, 4D Tennis fera suite a 4D Boxing, sur PC, et 
utilisera le meme systeme d'animations incroyable des 
personnages, mais aussi des vues multiples du terrain. Voila 
qui s'annonce un peu fou ! 

Si vous regardez la television, vous connaissez certainement 
le jeu Les Chevaliers du Labyrinthe. Eh bien Mindscape 
dispose des droits pour le jeu video, qui devrait sortir sur 
Amiga, PC et ST en septembre. Le jeu sera realise par Tony 
"Captive" Crowther, et devrait rappeler Captive par certains 
cotes. 

LES SOLUCES 

DE L'AVENFOU 

CHOIX *SOL SUR 



3615 GEN4 



Quest For The Moonstone, jeu d'arca- 
de/aventure gore que nous avons 
presente en previews il y a quelques 
mois ne sortira qu'en septembre sur 
Amiga, et en novembre sur PC. 

En novembre, ee sera la sortie surprise 
sur Amiga, PC et T de Paperboy 2, sur 
iequel nous n'avons aucun element. 

Plus lointain, puisqu'en avril 92, 
Mindscape annonce la sortie pour 
Amiga et PC de Mad Max, d'apres le 
film du meme nom ! 



Prevu pour cet ete, Mega-Io-Mania est un derive de 
Powermonger. Le but du jeu en est le meme : conquerir un 
monde, peuple ici par plusieurs races differentes, qui ne 
sont pas toujours au meme niveau d'evolution. L'interet 
principal de ce jeu vient en effet du fait que vous evoluez 
regulierement, selon votre score. Vous commencez avec des 
hommes prehistoriques, et continuez avec des Grecs, des 
Romains, pour terminer par des soldats des differentes 
guerres et atteindre enfin l'age nucleaire ! Le jeu ne 
comporte que des icones et aucun texte, mais une disquette 
de phrases digitalisees pour vous guider. Ces phrases seront 
traduites en francais, d'ici la sortie du jeu sur Amiga, PC et 
ST. 



Captain Planet, c'est un dessin anime qui n'existe pas encore 
en France, mais qui fait un carton aux Etats-Unis. C'est un 
superheros qui combat la pollution, et le dessin anime 
marche encore mieux que les Tortues Ninjas, si vous voyez 
ce que je veux dire... Le jeu d'action, a nouveau realise par 
Tony Crowther, sortira en octobre sur Amiga et ST. 
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Dans la categorie des editeurs annon- 
cant beaucoup de nouveautes, Mirrorsoft 
etait assurement la premiere compagnie 
au salon. II faut dire qu'avec ses nom- 
breux labels, c'est un peu plus facile... 
Dans la categorie des contrats, sachez 
que Mirrorsoft a signe un accord de dis- 
tribution avec Acclaim, la celebre com- 
pagnie americaine specialised dans les 
jeux pour Nintendo. Nous saurons dans 
les mois qui viennent ce que cela 
cache... 

Enfin, la compagnie a annonce qu'apres 
Bombuzal, son second titre pour Super 
Famicom (Super Nes) serait Retour Vers 
Le Futur 2. 



Xenon 2 est pret pour CDTV, et on 
n'attend plus que la sortie de la machi- 
ne pour le lancer. Rien de nouveau, si 
ce n'est un son CD ! 





Toujours pour Amiga, PC et ST, et a 
nouveau pour la rentree, First Samurai 
est le prochain jeu de l'equipe de Vivid 
Image (Hammerfist, Time Machine). 
Superbe graphiquement, ce jeu d'action 
est egalement particulierement Men 
realise et tres jouable. Vous y jouez le 



Robozone est un shoot' em'up a scrol- 
ling horizontal devant sortir pour la 
rentree sur Amiga, PC et ST. Nous vous 
le presenterons en previews prochaine- 






role d'un samurai et vous devez parcou- 
rir plusieurs niveaux, en resolvant des 
problemes tres simples afin de progres- 
ser. Bref, voila ce qui nous semble etre 
ie parfait programme d'arcade/aventuTe. 

Vers novembre, nous devrions avoir 
[Fire And Ice, un nouveau programme 
de l'equipe de Graftgold (Rainbow Is- 
lands, Simukra, Off-Road Racer...) C'est 
un jeu de tableau dans Iequel vous diri- 
gez un chien polaire devant eliminer de 
nombreux ennemis. Prevu sur Amiga et 
ml, voila un titre qui s'annonce bien 
loufoque... 

A la meme epoque, sortira Devious 
' Designs sur Amiga et ST. C'est un 
puzzle game dans Iequel un savant fou 
transforme tous les monuments connus 
en assemblage de cube... A vous de leur 
redonner leurs formes originales, mais 
attention a la gravite ! 






Legend est le nouveau programme des 
auteurs de Bloodwych, et sortira sur 
Amiga, PC et ST pour la fin 91. C'est 
une sorte de HeroQuest plus tourne 
vers l'arcade, et ou les options de jeu 
sont plus nombreuses. Lorsque vous 
commandez un joueur, les autres agis- 
sent a leur guise, et combattent 
d'eux-memes les ennemis. Les combats 
sont entierement animes, ce qui est tres 
sympa. Plus de details prochainement... 



Si vous etes un habitue de Gen4, vous 
devez savoir ce qu'est Duster ; simula- 
tion realisee par Realtime Software, 
presentee deja deux fois en previews, 
elle n'a jamais ete terminee. Rohan Soft- 
ware, les personnes responsables des 
versions Amiga et ST de Falcon et 
Flight Of The Intruder terminent en ce 
moment meme le jeu... qui devrait fina- 
lement sortir cette annee. 




Toujours en ce qui conceme les jeux d'arcade, Cisco Heat 
sortira sur Amiga et ST pour Noel. II s'agit de l'adaptation 
du jeu de Jaleco dans Iequel vous participez a une course de 
voitures de police dans San Francisco. On peut se demander 
comment les programmeurs feront pour les effets de relief ? 

On s'en doutait depuis quelques mois, mais c'est maintenant 
confirme. Mirrorsoft detient les droits mondiaux d'Alien 3 
pour les jeux micros, consoles ou CD-Rom. Le film ne 
devant sortir que debut 92 en Europe, il en sera de meme 
pour les jeux. Eh oui, il y aura au moins deux jeux sur 
Amiga, PC et ST : un jeu d'arcade et un jeu d'aventure. Les 
versions consoles n'ont pas encore ete annoncees. 
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Premiere grosse licence pour I'annee 91, 
Teenage Ninja Mulant Turtles, le jeu 
d'arcade excellent de chez Konami. Si 
comme nous, vous avez deteste le 
premier jeu sorti pour Noel, celui-ci 
devrait vous consoler s'il est bien reali- 
se... le jeu d'arcade etant particuliere- 
ment sympa. 11 sortira sur Amiga, PC et 
ST pour Noel. 



Rollerbabes sortira cet ete sur Amiga et PC, c'est une 
simulation d'un sport futuriste entre Ie hockey, la lutte, la 
boxe et le skate-board ! Les equipes sont uniquement 
feminines, dans ce jeu qui consiste a faire des tours de piste 
en ejectant les adversaires, mais aussi en evitant les pieges 
et obstacles de la piste de jeu ! Voila qui promet... 



Toujours pour Noel, vous aurez la pos- 
sibility de decouvrir le nouveau 
programme de Ross Goodley (Gravity) : 
Drop Soldier. C'est un jeu de strategie 
et de role se deroulant dans un futur 
lointain. Vous jouez le role d'un merce- 
naire devant accomplir bon nombre de 
missions dans un univers assez etrange. 
Le jeu comporte de la 3D, et permet 
jusqu'a 16 joueurs de participer en 
meme temps, en linkant leurs ordina- 
teurs. Fou, non ? Le jeu sortira sur 
Amiga, PC et ST. 



ttmrnSB. 



La compagnie Cinemaware fermera Pour la fin de l'annee, nous devrions 
bientot, c'est sur ! Quoi qu'il en soit, les avoir TV Sports Boxing, qui devrait 
programmeurs et graphistes termineront etre le dernier jeu Cinemaware. 
les programmes armonces avant de par- 
tir pour une nouvelle compagnie lancet 
par Bob Jacob, qui [era surtout des jeux 
pour les consoles Megadrive et 
Super-Famicom ! 

Toujours cet ete et sur Amiga et ST, 
viendra TV Sports Baseball, sur lequel 
nous n'avons pas grand-chose a dire, le 
titre parlant de lui-meme. 







C'est cet ete que PSS editera Reach i ir 
The Skies sur Amiga, PC et ST, une si- 
mulation de vol retrancant la batailie 
d'Angleterre, avec la possibilite de pilo- 
ter des avions tres differents. 




Riders Of Rohan, qui avait failli sortir 
sur PC il y a quelques mois, sortira nor- 
malement cet ete pour Amiga, PC et ST. 
Rappelons qu'il s'agit d'un jeu a la Ci- 
nemaware, base sur le Seigneur des An- 
neaux. 





Prevu pour cet hivers sur Amiga, PC et 
pT, Red Phoenix est base sur le 
best-seller (aux Etats-Unis). du m£me 
nom, inspire par la guerre de Coree. II 
s'agira d'un simulateur de vol, qui sera 
realise par les auteurs de Falcon et 
Flight Of The Intruder. 







Spectrum HolaByte 

[Falcon est termine sur CDTV, et sortira 
quand la machine sera disponible... 

Falcon Mark 2 est le nom of- 
ficiel du jeu que nous vous 
avons deja presente comme 
etant Falcon 3. II sortira cet 
ete sur PC, mais aucune 
adaptation pour Amiga et ST 
n'est encore prevue. 
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Dungeon Master se fait toujours atten- 
dre sur PC, mais on nous promet qu'il 
devrait sortir pour le printemps. 



Big, Bad & Ugly est le nom officiel de 
Avenger A-10, une simulation de vol de 
l'avion tueur de tanks americain, qui 
sortira sur PC vers la fin d'annee. 




Cette compagnie creee par plusieurs 
membres d'Elite s'occupe surtout de 
jeux consoles. Ce sont eux qui ont fait 
Dragon's Lair : The Legend sur. Ga- 
me-Boy, et voila qu'ils preparent Talos, 
un jeu d'arcade/aventure pour la 
console portable Nintendo, dont l'anima- 
tion du personnage principal n'est pas 
sans rappeler Prince Of Persia. Pas de 
date de sortie annoncee. 




...... 
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IVe create worlds. 



Secret Missions 2 sortira en avril sur 
PC. II s'agit du. second scenery-disk 
pour Wing Commander ! 




C'est en mai que sortira sur PC le se- 
cond jeu de la serie des Worlds Of Ulti- 
ma. Apres Savage Empire, Martian 
Dreams, deja presente a Las Vegas, 
vous entrainera sur Mars du temps de 
Jules Verne ! 



Juillet sera marque par la sortie de Wing Commander 2 sur 
PC, un jeu dont on devrait avoir une version CD-Rom et 
dont les paroles des 150 personnages du jeu seront en 
francais ! On croit rever, mais c'est pourtant vrai. 

Bonne nouvelle pour les amateurs de Wing Commander, 
puisque octobre verra la sortie de Ground Commander sur 
PC, dont le titre pourrait changer d'ici la. Ce jeu, qui sera 
presente au CES de Las Vegas, utilisera un nouveau systeme 
de 3D developpe de Chris Roberts. Desormais, il utilise des 
vrais formes en 3D sur lesquelles il applique une texture, et 
dont il peut faire varier la luminosite selon l'eclairage, le 
tout en temps reel ! L'avantage est d'avoir une animation 
encore plus fluide et realiste, mais aussi des graphismes 
encore plus beaux et precis. Dans Ground Commander, les 
compagnies petrolieres ont pris le pouvoir aux Etats-Unis, et 
vous jouez le role d'un mercenaire effectuant des missions 
pour une de ces compagnies, afin de couler la compagnie 
adverse. Le jeu se deroule au-dessus du sol, puisque vous 
etes dans un avion, et reconstitue une veritable ville avec 
tous ses immeubles, ce qui s'annonce assez hallucinant. 

\ 



En octobre, vous pourrez enfin jouer a 
Wing Commander sur Amiga, et 
peut-etre meme sur CDTV. Le jeu est 
annonce sur 3 disquettes, et devrait etre 
sensiblerrient comme la version PC, mais 
en 32 couleurs. Si vous n'avez pas de 
disque dur, une option permettra de ne 
pas assister a la sequence dnematique, 
afin d'eviter de longs chargements ! 
Malheureusement pour les possesseurs 
de ST, il n'y aura jamais de version de 
ce jeu pour leur machine, c'est mainte- 
nant sur... 



C'est aussi en octobre que sortira Ulti- 
ma VII sur PC. Le jeu se deroule 
toujours en Britannia, et vous devez a 
nouveau sauver le royaume. Les habi- 
tants sont manipules par un demon qui 
leur fait construire une gigantesque 
porte noire. Si jamais vous n'arrivez pas 
a les convaincre d'interrompre cette 
construction, le demon utilisera bientot 
la porte pour devenir maitre de Britan- 
nia. On nous annonce un episode vrai- 
ment sombre d'Ultima avec ce nouveau 
volume. A noter qu'UItima VI devrait 
sortir a la meme epoque sur Amiga et 
ST. 



Pour 1992, les responsables d'Origin 
nous ont parle de Wing Commander 3, 
qui utilisera les techniques de 3D de 
Ground Commander, ce qui permettra 
d'avoir des missions dans l'espace, mais 
aussi a la surface de planetes et a I'inte- 
rieur meme de gigantesques vaisseaux ! 
Ce sera pour PC, evidemment ! 
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Enfin, toujours en 1992, nous pourrons jouer a Ultima 
Underground, une version 3D d'Ultima qui sera le premier 
jeu de la serie a la Dungeon Master, mais utilisant a 
nouveau les techniques de Ground Commander pour 
permettre de se deplacer veriiablement et librement dans les 
donjons. Voila qui va en faire baver plus d'un, mais il 
faudra certainement attendre un an avant d'y jouer ! 



Sortie tres prochaine de Atomino sur 
Amiga, PC et ST. Ce jeu de reflexion est 
base sur la valence des atomes. La va- 
lence d'un atome, c'est le nombre de 
connexions qu'il peut faire avec d'autres 
atomes. Le* but est de faire un certain 
nombre -de molecules au fur et a 
mesure que tombent les atomes, et ceci 
en combinant comme il faut ces 





Lorsque le magazine sera disponible en 
kiosque, vous aurez la joie de pouvoir 
acheter Lemmings sur PC et ST, mais 
, aussi Awesome sur ST, tous etant parti- 
culierement bien realises. 

Nous avons eu la chance de decouvrir Beast II sur ST, et 
nous pouvons vous annoncer que la conversion est 
d'excellente qualite. Graphismes superbes, sons excellents 
sont au detriment de la rapidite. Le jeu est en effet plus 
lent, mais c'est incroyablement bien fait pour du ST. Bravo ! 

Pour la rentree, nous aurons enfin droit a Barbarian 2, suite 
du celebre jeu qui a lance Psygnosis. Le personnage est plus 
petit, mais le jeu comporte une animation superbe, 
32 couleurs, un scrolling parallax et tout ce qu'il faut pour 
contenter les fans du premier jeu. 
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derniers. C'est prenant, et cela plaira a 
tous les fans de puzzle games. 

Un peu apres, viendra Armour-Geddon 
sur Amiga, puis sur PC et ST. Nous 
vous presentons ce jeu en rubrique 
previews. 



RamCrow 
** Arts 



En mai, la celebre compagnie allemande 
nous proposera Logical, que nous vous 
avions deja presente rapidement il y a 
quelques numeros. Le but est de remplir 
des receptacles de couleur avec des 
billes d'une meme couleur, afin qu'elles 
s'eliminent. II y a bien sur des tonnes 
d'obstacles et de surprises qui vous 
attendent, dans ce puzzle game tres 
prenant qui sortira sur Amiga, PC et 
ST. 
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En juin, ce sera le tour de Mad TV sur 
Amiga, PC et ST, une simulation tres 
loufoque dans laquelle vous dirigez une 
chaine de television. 





A la rentree, nous aurons certainement la chance de jouer 
avec Magic Pockets, qui s'annonce etre le plus reussi des 
cute-games du moment. Le personnage est sympa, et peut 
utiliser tous les jouets qu'il trouve ; la machine a Rubble 
Gum pennet de s'envoler, le velo d'ecraser les ennemis, etc. 
Previews tres prochainement ! 



Les Bitmap Brothers se portent bien et 
sont de plus en plus prolifiques. Cada- 
ver : The Payoff est un data-disk pour 
Cadaver qui sortira en mai sur Amiga, 
PC et ST. Le jeu reprend apres la fin de 
Cadaver, mais vous n'etes pas oblige 
d'avoir termine le premier pour conti- 
nuer (quoi qu'avec I'Aventurier Fou, 
vous etes tranquille...). Le jeu comporte 
quatre nouveaux niveaux, pres de 200 
pieces, dont deux niveaux avec des gra- 
phismes nouveaux et sublimes. Les 
enigmes sont d'un nouveau genre, et il 
vous faudra parfois utiliser des mons- 
tres pour vous en sorttr. 





Egalement sorti en Allemagne, Lords Of 
Doom, une sorte de Dungeon Master, 
avait comme scenario une histoire de 
zombie. Le jeu est disponible sur 
Amiga, PC et ST, mais nous n'avons 
pas de date de sortie pour la France. 



La situation de cette compagnie alle- 
mande est assez complexe, puisque cer- 
tains de ses produits seront distributes 
par Virgin Games, et que nous ne sa- 
tvons pas si les autres sortiront chez 
pious ou pas. Voici quand meme un 
detail de leurs projets. 

ITransworld est deja sorti en Allemagne, 
sur Amiga, PC et ST. C'est une simula- 
tion economique dans laquelle vous 
g£rez une entreprise de camions de 
transport. A vous d'obtenir des contrats, 
d'acheminer les marchandises, et d'etre 
plus rapide que la concurrence. 





Toujours sorti en Allemagne, Invest est 
un jeu dans lequel votre but est de faire 
fortune dans les affaires, par tous les 
moyens. C'est pour Amiga, PC et ST, et 
on attend la date de sortie pour la Fran- 




Enfin, Crime Time est le dernier 
produit sorti en Allemagne et pas en- 
core en France. 11 s'agit d'une enquete 
polieiere que vous devez accomplir pour 
vous disculper d'un crime, et c'est pour 
Amiga, PC et ST. 

Spirit Of Adventure sortira en mai sur 
Amiga, PC et ST, et il s'agit d'un jeu 
entre Bard's Tale et Dungeon Master. 
Que dire de plus ? 

Le meme mois, nous aurons droit a The 
Return Of Medusa, suite logique de 
Rings Of Medusa. Ce jeu d'aventu- 
re/reflexion propose d'explorer des don- 
jons a la "Dungeon Master", dans un 
scenario plus futuriste, sur Amiga, PC 
et ST. 
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Warrior Of Darkness est un jeu d'aven- 
ture pour Amiga, PC et ST dans un 
univers d'lieroic-fantasy, avec des gra- 
phemes particulierement reussis. 



Winzer devrait sortir sur Amiga, PC et 
ST en aout 91. C'est une simulation eco- 
nomique dans laquelle vous vous occu- 
pez d'un vignoble dans la Rome 
antique, ce qui annonce bien des surpri- 



Soul Crystal devrait sortir un peu plus 
tard sur les memes machines. C'est un 
jeu cTa venture graphique comportant 
pres de 103 pieces, 30 morceaux de mu- 
sique et pres de 1000 messages. 

Hannibal, prevu pour la fin d'annee sur 
Amiga, PC et ST, est un jeu de strategic 
se deroulant dans la Rome antique. 
Avec 81 provinces et 764 cites, plus des 
dates historiques completement respec- 
tees, Hannibal est une simulation strate- 
gic ties pointue. 

Zero est un shoot'em'up a scrolling 
vertical dans lequel un Japonais a bord 
de son zero doit refouler les hordes 
d'extraterrestres. Le jeu, annonce pour 
Amiga, PC et ST, devrait etre ties joua- 
ble et avec des graphismes comme pour 
les jeux japonais sur consoles. 





Apres Saint-Dragon. et SWIV, le 
prochain jeu de la compagnie sera Rod- 
"and et sortira sur Amiga et ST a la 
rentree. Ce jeu superbe rappelle un peu 
Bubble Bobble, et s' annonce plus reussi 
et tout aussi drole a jouer. Admirez les 
premiers ecrans Amiga de ce jeu que 
nous vous presenterons prochain emer.t 
en previews. 




Pour Noel, Storm vous proposera Double Dragon 3. Realise 
par l'auteur de Narc, le jeu s'annonce deja reussi 
graphiquement, a en voir les premiers ecrans Amiga que 
nous vous proposons. Le jeu sera disponible egalement sur 
ST. 




Ce jeu de tableau est compose de qua- 
tre niveaux, d'un scrolling-multidirec- 
Honnel assez fluide, et de graphismes 
assez reussis. Tres axe sur 1'arcade, le 
jeu demande tout de meme un mini- 
mum de reflexion quant a 1'utilisation 
des objets que Ton ramasse dans le 




En novembre, vous aurez enfin la possi- 
bility de jouer a Big Run, d'apres le jeu 
d'arcade de Jaleco. Cette course de voi- 
tures retrace le Paris-Dakar, et devrait 
sortir sur Amiga et ST. 



La compagnie anglaise proposera bien 
des jeux cette annee, avec pour com- 
mence! Myth dont la sortie est prevue 
en mai sur Amiga et ST. Adaptation 
16-bits d'un hit du C64, Myth vous 
place dans la peau d'un heros devant 
sauver le monde de l'emprise du mal. 
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Last Nirtja 3, dernier episode de la ton- 
gue serie de ces jeux d'arcade /a venture 
qui ont marque le C64, sera disponible 
en juin sur Amiga, juillet sur ST et sep- 
tembre sur PC. Toujours en 3D isometri- 
que, avec des combats et un peu 
d'aventure, le jeu comporte en plus une 
sequence d'intro des plus impression- 
nantes ! 
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Enfin, Constructor est une simulation de 
constructions, sorte de Sim City econo- 
mique du batiment. II sortira en fin 
d'annee sur Amiga, PC et ST. 



Changeling est un jeu d'arcade/aventu- 
re dans lequel vous devez explorer un 
asteroide etrange. Vous jouez le role 
d'un etre capable de se metamorphoser 
d'un humain en une araignee, en une 
bestiole volante ou encore marine ! Le 
jeu sortira sur Amiga et ST en septem- 
bre. 

Turbo Charge s'annonce comme un 
remake de Chase HQ, dans lequel vous 
devez stopper des trafiquants de drogue 
avant qu'ils ne franchissent la frontiere. 
Le jeu doit sortira sur Amiga, PC et ST 
en septembre. 

Toujours en septembre, mais cette fois-ci 
sur Amiga et ST seulement, viendra 
Vendetta, un jeu combinant des phases 
de course automobile et des phases 
d'exploration a la Last Ninja ! Un jeu 
qui a connu un grand succes sur C64 ! 

Silly Putty, dont la sortie est prevue 
pour Amiga, PC et ST en"octobre, mar- 
quera le jeu video par son personnage. 
Vous y jouez en effet le role d'une 
boule de Slime (cette fameuse pate 
degoulinante (Red : Didier ?) qui a fait 
notre bonheur dans nos jeunes annees). 
On nous annonce un jeu dont la jouabi- 
lite devrait faire palir les consoles... 
Esperons que ce sera vrai 
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La compagnie franchise annoncait la sor- 
tie pour Amiga, PC et ST de The Blues 
Brothers, un jeu de tableau dans le 
genre de Mario Bros. Voila qui devrait 
plaire a tous, surtout que Ton retrouve- 
ra Jake et Elwood mais aussi les musi- 
ques originales du film! Bientot les 
previews. . 

Crazy Cars III a egalement ete annonce 
pour' Amiga, PC et ST. Cest une course 
tres particulierement, se deroulant de 
nuit, et oil tous les coups sont permis. 
Le programme est deja assez avance 
pour se rendre compte que i'animation 
est fluide et que l'impression de vitesse 
devrait etre bien rendue. Previews 
prochainement ! 
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Cette compagnie edite un pistolet opti- 
que pour Amiga et ST, qui s'avere par- 
ticulierement precis. Plusieurs jeux 
seront developpes utilisant ce systeme, 
et le tout sortira prochainement sur 
Amiga et ST. 




Sorti pendant le bouclage, Viz est un 
jeu inspire par une BD anglaise soi-di- 
sant "humoristique", et qui ne fait deci- 
dement rire que de l'autre cote de la 
Manche. Quoi qu'il en soit, ce jeu sera 
teste sur Amiga et ST dans notre 
prochain numero. 




Teste dans ce numero sur PC, Spirit Of 
Excalihur sortira fin avril sur Amiga et 
ST. 




Wonderland, que nous avions teste il v 
a bien longtemps sur PC, sort enfin sit 
Amiga et ST. II sera disponible d'ki la 
sortie en kiosque de ce numero. 

Fin mai, vous pourrez jouer avec Sar,;- 
kon sur Amiga, PC et ST, un jeu dans 
le genre de Shanghai realise par Starby- 
te. II s'agit de retirer les dominos deux 
par deux, mais afin de les retirer, ils 
doivent etre au meme niveau, et pou- 
voir etre rejoints par une ligne ne tra- 
versal aucun domino, et ayant au plus 
deux tournants. Cest un peu comple\e 
sur papier, mais a l'ecran c'est tres sim- 
ple et particulierement prenant. 




Toujours en septembre, mais sur Amiga, 
PC et ST cette fois-ci, Realms impres- 
sionnera les amateurs de strategie, grace 
aux programmers de Graftgold. Ce jeu 
a la Powermonger comporte un nombre 
d' options incroyable. 



Sortie en septembre sur Amiga et ST de 147 3D Snooker, le 
jeu le plus impressionnant au niveau 3D qu'il m'ait ete 
donne de voir. Cette simulation de billard anglais (excellente 
d'ailleurs) est tres realiste, facile d'acces, et comporte des 
mouvements incroyables avec des zooms toutes les cinq 
secondes. Etonnant ! 



En juin sur PC et en aout sur Amiga et 
ST, Magnetic Scrolls Collection regrou- 
pera trois jeux d'aventure anciens mais 
excellents (Fish ! Corruption et Guild Of 
Thieves) selon le systeme de jeu de 
Wonderland. 





Rolling Ronny sortira lui aussi en sep- 
tembre. Ce jeu d'action de Starbyte dis- 
pose d'une realisation tres soignee, et 
sans qu'il soit exceptionnel au niveau 
du jeu, il parait des plus sympathiques. 
II sera disponible sur Amiga, PC et ST. 



En juin sur Amiga et PC, mais en juillet 
sur ST, sortie de Spot, un jeu dans le 
style d'Othello, mais avec des anima- 
tions de tous les cotes. 




En octobre, Shuttle sera disponible sur Amiga et ST. C'est 
une simulation de vol en navette spatiale, avec une 3D tres 
fluide, et des missions scientifiques et militaires. 



Enfin, le meme mois et sur PC, Amiga 
et ST, Floor 13 fera parler de lui. Ce jeu 
d'espionnage vous charge de maintenir 
''ordre dans votre pays, par tous les 
moyens possibles. La corruption, la tor- 
ture, le meurtre et les scandales seront 
au gout du jour dans ce jeu de strate- 
gie, dont les graphismes sont l'oeuvre 
de Carl Cropley, qui avait deja sevi 
dans Hound Of Shadow. 
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Carcharodon est un shoot' em'up pour 
un ou deux joueurs, rappellant forte- 
ment UN Squadron, mais beneficiant 
d'une realisation de qualite. Les graphis- 
mes sont excellents, les animations des 
sprites sont particulierement soignees... 
Bref, un boil shoot'em'up, qui sort sur 
Amiga en mai. 



Secret Weapons Of The Luftwaffe sera 
disponible sur PC quand vous lirez ses 
lignes, et les versions Amiga et ST sui- 
vront dans les mois a venir. 

Secret Of The Monkey Island arrive 
sur PC VGA, Amiga et ST en francais 
debut mai. Nous en profiterons done le 
mois prochain pour vous reproposer un 
test de cet excellent jeu d'aventure. 

En septembre, nous pourrons jouer a 
Indiana Jones IV: The Fate Of Atlan- 
tis, sur PC La version francaise et les 
versions Amiga et ST devraient etre dis- 
ponibles vers novembre. 

Secret Of The Monkey Island 2 sortira 
en octobre sur PC et avant Noel sur 
Amiga et ST si tout va bien! Cette suite 
sera le premier jeu Lucasfilm Games 
dont les graphismes seront bases sur 
des dessins papier! Les ecrans, en 256 
couleurs, sont encore plus beaux que 
ceux de Sierra pour King's Quest V ou 
Space Quest IV. 



La seule nouveaute est Demoniak, un 
jeu d'aventure texte tres complexe *t 
dont le systeme revolutionnaire permet 
de passer dans la peau de n'imporie 
quel personnage... Le jeu sortira proehai- 
nement sur Amiga et ST. 
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Enfin, Dig est un jeu dont le scenario est de Steven 
Spielberg. Et oui! Spielberg se met a faire des jeux. Le 
scenario est tres original, les graphismes sont particulie- 
rement fous, et ce devrait etre le meilleur jeu Lucasfilm a ce 
jour. La date de sortie est approximative, Spielberg 
travaillant a ce jour au tournage de Hook, mais ce devrait 
etre pour l'annee prochaine. Tout ces produits vous seront 
presentes prochainement! 



Nous avons pu voir la version Amiga de Eye Of The 
Beholder, et nous sommes en mesure de vous dire qu'elle 
s'annonce tres bonne. Jugez-en par vous meme d'apres les 
photos de la presentation! 



Shadow Sorcerer, le prochain jeu a sor- 
tir chez SSI, est presente en rubrique 
previews. 

En mai, arrive egalement Interceptor sur 
Amiga. II s'agit d'un bon wargame si- 
mulant des affrontements de vaisseaux 
spatiaux. 
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Deux scenery disks pour Links vont 
sortir vers juin pour PC. Le jeu de golf 
n'est pas prevu pour le moment sur 
Amiga et ST. 
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Le mois prochain, nous testerons Gaunt- 
let 3 sur Amiga et ST. Cette version en 
3D isometrique du celebre hit de Ter.- 
gen n'etait pas encore terminee pour le 
Trade Show, mais ce que nous en avons 
vu etait sympathique. 

Mercs, dont la sortie est prevue pour 
juin, est presente en rubrique previews. 



Pour la fin de l'annee, sortira Player 
Manager 2, encore plus complet que le 
premier, et beaucoup plus adapte a Kick 
Off 2. 

En juin, vous pourrez jouer a Tip Off sur Amiga, PC et ST. 
II s'agit du nouveau jeu de sport de la compagnie, avec cette 
fois-ci du basketball. On nous promet une jouabilite digne 
de Kick Off, alors autant dire que nous sommes impatients 
de pouvoir verifier. 



e 



En dehors de Billy The Kid, dont la 
sortie est sans cesse retardee, Ocean a 
adopte une nouvelle tactiqtie pour la 
sortie de ses softs: ne plus annoncer de 
date de sortie. II faut bien dire que 
depuis un an, la compagnie anglaise a 
souvent bien du retard. 
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Wild Wheels, dont nous vous presentons des photos pour le 
moins incroyables ici, est un jeu en 3D melangeant le 
football et les courses de formule 1. C'est assez fou, et ca 
sera disponible sur Amiga et ST. 





Elf, presente le mois dernier ert rubri- 
que previews, pourraiE bien sortir avant 
l'ete. Ce jeu d'arcade/aventure sera dis- 
ponible sur Amiga et ST. 

Whiz Kid, la suite du celebre Wizball, 
est presente en previews. 

Epic devrait enfin sortir pour la rentree, 
sur Amiga et ST. Nous n'en dirons pas 
plus jusqu'a ce que nous recevions une 
version jouable.du jeu, qui demeure 
toujours le produit le plus attendu du 
moment! , . 



il arpente la ville en volant, a la recher- 
che d'ennemis! Vous l'avez compris, ce 
scenario debile n'a rien a voir avec les 
deux premiers films. Les responsables 
de la 20th Century Fox ont en effet 
decide de faire de Robocop 3 un film 
grand public. 

Pour ce qui est du jeu, c'est une simula- 
tion de Robocop, avec de la 3D fluide 
et anime, comme on en a I'habituue 
avec DID. Plus de details prochair.e- 
ment. 

Darkman, d'apres le film du Sam 
Raimi, devrait sortir sur Amiga, ST et 
Game-Boy a la rentree. 

Toujours pour Noel, vous pourrez vous 
eclater avec Terminator 2, l'une des 
plus grosses licenses de la fin d'aimee. 
Que dire de plus, puisque le jeu n'est 
pas commence... 

On continue dans la categorie cinema avec Hudson Hawk, la 
nouvelle production de Joel Silver (l'Arme Fatale, Die Hard 
1 & 2, Predator 2), avec Bruce Willis dans un role taille sur 
mesure. Comme pour Terminator 2, pas de details sur le jeu. 

Les Simpsons arriveront egalement sur 
votre micro pour Noel, et il s'agira d'un 
jeu d'arcade/aventure que Ton nous 
promet tres drole. 

Enfin, du cote des licenses d'arcade, ia 
seule annoncee a ce jour est Smash TV, 
dont la sortie est annoncee pour Noel 

Pour la fin d'annee, vous aurez le droit sur ^'S 3 et 51, 

a de nombreuses licenses. Cela devrait 

commencer par Robocop 3D, base sur 

le troisieme film, mais rien n'est sur 

quant a la date de sortie, puisque le jeu 

est programme par Digital Image 

Design (DID), I'equipe a la base de F29 

Retaliator et d'Epic. II serait done eton- 

nant que ce produit sorte en temps 

voulu. Pour ce qui est du film, voila 

quelques news. L'OCP est rachete par 

les japonais, qui decident de reconstrui- 

re Detroit. Mais avant de reconstraire, il 

faut detruire, et les japonais envoient 

done des robots ninjas tueurs pour eli- 

miner tout le monde. Robocop se rebelle 

a nouveau contre l'OCP, et passe du 

cote du peuple. Equipe de ses jetpacks, 
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i pour vous le Japon est synonyme de des- 
sins animes pour enfants, vous avez tout 
faux. Oubliez les yeux surdimensionnes qui 
envahissent le visage des personnages, les 

histoires ridicules et la morale a deux francs; Akira 

debarque en France dans un rugissement de moteurs. 

Speedee, ultraviolente, Akira est la BD et le dessin 

anime du futur. 

AKIRA 
TOO YOUNG TO LIVE, TOO FAST TO DIE 

Tout commence en 2030; la Troisieme Guerre 
Mondiale a ravage la planete. Neo-Tokyo, en pleine 
reconstruction, s' active a construire les installations 




necessaires aux prochains jeux olympi- 
ques, sur le lieu meme ou, il y a 
trente-huit ans, est tojnbee la premiere 
bombe atomique, en plein coeur de la 
vieille ville. Surpeuplee, surpolluee, Neo-To- 
kyo, a l'ombre de ses gratte-ciel, ressemble 
beaucoup aux villes des annees quatre-vingts; 
fourmiliere grouillante, elle survit face a une 
delinquance croissante et a une violence omni- 
presente. Dans ce climat trouble, Kaneda et sa 
bande pourraient presque passer pour des en- 
fants de choeur. Jeunes "voyous", Kaneda, Test- 
■ iio, Yamagata et les autres sont "erudiants" au 



Centre d'insertion et d'Apprentissage Professionnel du 
Huitieme District, un LEP de la derniere chance, ou 
on ne les place que parce qu'ils n'ont pas encore 
l'age d'aller en prison; bastons, trafic de came et pas- 
sages a tabac par la gent professorale y sont monnaie 
courante et endurcissent encore les eleves. Un soir, 
Kaneda et la bande, moteurs vrombissanis, se lancent 
dans une course sur l'ancien autoroute transforme en 
un champ de mines. Devant la moto de Tetsuo appa- 
rait subitement un garnin luminescent, au visage de 
vieillard. Et c'est le crash, la gamelle du siecle pour 
Tetsuo, qui se retrouve dans le coma. Quant au 
gamin, il a disparu corps et biens. Des lors, tout se 
met a aller de travers; Tetsuo, kidnappe par les servi- 
ces secrets, reapparait nanti de pouvoirs parapsychi- 
ques et shoote au dernier degre, tandis que Kaneda 
se retrouve mouille aux cotes d'une bande de terro- 
ristes, dont le but est de reveiller Akira, un enfant 
mutant aux pouvoirs immenses, garde dans une base 
mifitaire. Pourchasse par l'armee, les services secrets, 
une bande de mutants et un gang de motards bien 
decides a lui faire la peau, Kaneda se lance a la 
poursuite de son copain Tetsuo, resolu a le sauver 
malgre lui. Vas-y mon gars! 





Monstrueuse saga qui compte plus de mille 
huit cents pages, Akira est l'oeuvre de Katsuhiro 
Otomo, le porte-drapeau de la new wave japonaise. 
Ne en 1954, Otomo, en plein boom Goldorak, publie 
en 1973 sa premiere bande dessinee; Mateo Falcone, 
une adaptation d'un roman de Prosper Merimee. La 
fin des seventies verra la consecration japonaise 
d'Otomo, qui realise coup sur coup deux epopees de 
science-fiction, Fireball et Domu, ou Ton decouvre deja 
ses themes favoris: grands ensembles urbains du 
genre Aubervilliers apres le desastre, ultraviolence et 
parapsychologie, que Ton retrouvera au centre d' Aki- 
ra. A partir de 1982, Otomo commence la publication 
d' Akira, en cinq tomes de pres de quatre cents pages. 





pres identique; le decoupage ainsi que certains episo- 
des n'apparaissent pas ou sont carrement modifies. Le 
tout reste a peu pres coherent: seule la fin mysti- 
co-esoterique {a nette tendance 2001) laisse perplexe 
et annonce une suite que l'on ne souhaite pas hypo- 
thetique. La BD, amvee enfin en France au debut de 
l'annee derniere, a commence a [uattei les pages 
rock de Liberation avant que, phenomene editorial s'4J 
en est, un editeur de BD, une radio FM et un quoti : 
dien ne s'associent pour lui consacrer sa propre 
revue. Akira (film et BD) appartient a l'ere du 
video-clip; enfant du punk et des megapoles, cette 
saga, outre qu'elle consacre definitivement l'entree du 
Japon dans la cour des pays qui comptent dans le 
domaine de la bande dessinee et.du film d'animation, 
marque aussi la rupture definitive avec l'ecole fran- 
co-beige ou americaine du dessin anime. Voyous plu- 
tot que scouts, les adolescents du futur sont ceux 
d' Akira; rebelles sans cause qui bnilent la vie par les 
deux bouts, tellement convaincus de leur no future 
qu'ils en deviennent kamikazes. 



Le monde decouvre alors ce dessinateur de genie. 
Aux USA, en France et en Angleterre, on s'arrache 
ces paves, absolument illisibles, mais au graphisme si 
fascinant. Aide de son studio, Otomo se lance alors 
dans Tadaptation d'Akira sous forme d'un dessin 
anime de plus de deux heures. Plus violent et plus 
percutant encore que la BD (si, si, c'est possible), 
Akira est un chef-d'oeuvre dont on sort litteralement 
sonne. Tranchant resolument avec la production japo- 
naise habituelle, Akira beneficie de graphismes fouil- 
les, d'une bande son envoutante et d'une animation 
sans faille, si ce n'est parfois certains plans que l'on 
peut qualifier de carrement bkles. Sans etre genial, le 
film merite largement d'etre vu, ne serait-ce que pour 
son aspect novateur et jamais vu. La sortie nationale 
est prevue pour le 8 mai 1991; je vous conseille d'al- 
ler le voir dans une grande salle, histoire d'en 
prendre plein les neurones. Akira, le film, ne restitue 
pas fidelement la serie meme si le fond reste a peu 
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)us avez dit 
thriller? 

Vous avez entendu 
monstrueux? 
Vous aimez les papillons 
et le steak tartare? 
Faites reviser 
votre pace maker, 
yoici venu 

Hannibal le Cannibale, 
un tueur psychopathe 
comme il devrait etre 
interdit d'en faire. 
Portrait d'un film choc. 



I 



Dans le numero de fevrier dernier, notre illusfre 
Darvick Randalk vous invitait a la lecture du 
Silence des Agneaux, mega best-seller aux Etats 
Unis. Aujourd'hui, e'est a moi de vous en tou- 
cher deux mots, car apres le livre, void le film 
-egalement un gros succes du box office americain- qui 
soTt dans nos salles. Jonathan Demme a en effet eu la 
geniale idee de porter a l'ecran cette sulfureuse et 
inonstrueuse histoire... 

Le Middle West est sous le choc d'une serie 
de crimes abominables perpetres dans la region: le 
tueur, connu sous le pseudo de Buffalo Bill, sequestre, 
tue et ecorche ses victimes, toutes des femmes. Le 
Departement des Sciences du Comportement du FBI, 
qui s'occupe des meurtres en serie et done de 1' affaire, 
fait litteralement du sur place. Charge de I'enquete, Jack 
Crowford (Scott Glenn), un mux de la vieille, pense 
pourtant connaitre celui qui mettra son equipe sur la 
voie... II s'agit du celebrissime et monstraosissisme 



Avec Le silence des agneaux, Jonathan Demme 
vient de signer un thriller original el monstrueux "sous 
tous rapports", aux antipodes du ton leger et ironique 
de Something Wild- (en 1986) et Married to the Mob (en 
1988). La grande force du film reside d'abord dans l'ori- 
ginalite et la monstruosite du scenario, inspire du 
best-seller de l'ecrivain Thomas Harris, auteur a qui Ton 
devait deja le super bouquin Dragon Rouge (porte a 
l'ecran par Michael Mann sous le titre du Sixieme Sens, 
helas decevant!). Nous sommes loin des polars ou thril- 
lers habihiels avec une intrigue banale, surfaite et sans 
surprise: e'est pas tous les jours qu'un flic fait appel a 
un tueur psychopaths, aussi brillant psychiatre fut-U par 
ailleurs, pour en mettre Un autre sous les verrous. Cest 
pas tous les jours non plus que la chasse a j'homine 
passe au second plan, eclipsee par un jeu du chat et de 
la souris entTe les inhibitions d'une femme flic debutan- 
te et son indie" machiavelique... En fait, e'est pas tous 
les joins qu'un manipulateur demoniaque mene la 
danse a ce point et est aussi envoiitant!! 




docteur Hannibal Lecter (Anthony Hopkins), plus connu 
sous le terrible norri de "Hannibal le Cannibale"... In- 
carcere a vie dans la prison pour fous du Dr Chilton 
pour avoir devqre ses victimes (ou les avoir servies en 
civet a ses invites quand il ne restart rien d'autre dans 
le frigidaire !!), Hannibal Lecter a etc et demeure encore 
un psychiatre de genie dont la pratique medicale aide- 
rait le FBI a etablir le profil du tueur. Pour amadouer 
Lecter, Crowford envoie une jeune recrue, la stagiaire 
Clarice Starling (Jodie Foster). Pas dupe, mais nean- 
moins "interesse", Hannibal Lecter, qui s'avere connaitre 
Fidenfite veritable de Buffalo Bill, accepte un "echange 
de bons precedes" : dis-moi qui hi es, je te di qui 
iu cherches... 



Vous l'avez compris, le personnage central de 
ce terrible thriliei n'est pas Buffalo Bill, meme si sa 
tentative desesperee de "cocooner" en fait un efre peu 
commun. Cest a Hannibal Lecter, un etre hors nnrmes, 
que revient incontestablement la vedette! Mabain, dia- 
bolique,.retors, roublard, sanguinaire... (la liste est lon- 
gue!), mais 6 combien fascinant, il est la veritable incar- 
nation de cette pulsion de mort qui sommeille en 
chacun de nous! Avec une perverse dextMte, il s'infil- 
tre dans les esprits, les sonde et les manipule pour en 
faire rejaillir les fantastees les plus refoules, les cotes les 
plus obscurs. II s'en donne d'ailleurs a coeur joie avec 
l'agneau que le FBI lui envoie pour I'appater et ne 
tarde pas a mettre a nu et a broyer psychoiogiquement 
la fragile Clarice. 



Avec l'image pour support, cette personnalile 
monsfrueuse qui transparaissait deja de facon extraordi- 
naire dans le roman de Thomas Harris est considerable- 
ment amplified. Le film doit beaucoup id a l'incroyable 
prestation d'Anthony Hopkins qui, il faut le dire, est 
tout bonnement grandiose! Son jeu est magistral: litte- 
ralement (si je peux me permettre) dementiel 1 Par la 
nature et l'intensite du personnage qu'il incame et 1'in- 
terpretation qu'il en donne, anthony Hopkins domine 
totalement le reste de la distribution, toutefois remar- 
quable egalement. Jodie Foster (Oscar de la meilleure 
actrice pour sa performance daiis Les accuses, de Jona- 
than Kaplan) excelle dans sa composition de brebis 
jetce parmi Ses ioups. Jack Crowford, alias Scott Glenn 
(rendu celebre par I'Etoffe des Heros en 1983 et Silverado 
en 1985) est parfait dans son role de veteran du meurtre 
en serie. Jusqu'aux plus petits roles (Buffalo Bill, Roden, 
Pilcher, Chilton sont formidables... ), Jonathan Demme a 
opte pour un casting de choix, rendu ultra gerformant 
par sa brillante- direction d'acteurs. 



ultra gros plaits sur le visage et les yeux de L^„„ 
deco est aussi formidable que le reste. La chef decoratri- 
ce, Kristi Zea a cree un univers carceral d'enfer; fantre 
de Buffalo Bill vaut egalement le detour; quant a la 
lule improvisee ou transite temporal rement Lecter, elle 
tout simplement d'un macabre angeiique, quasi lyri- .. 
que!! Le montage du film pousse le spectateur dans ses 
derniers retrauchements: demarrant pianissimo, le tempo 
s'accelere jusqu'a un rythme effrene presqu'i: 
ble. Le montage parallele de la fin est vertigini 



L'originalite de 1'histoire et le "role playing" 
mis a part, la reussite generale du film doit beaucoup 
au metteur en scene lui-me'me et a son regard, aiguise 
et iranchant comme un scalpel. Demme aurait pu tom- 
ber dans le piege du macabre et du sanguinolant. Dans 
Le Silence des Agneaux, rien de tout cela. Plutot que de 
jouer sur le ketchup et I'hemoglobine (dont sont dispen- 
ses meme les scenes les plus hard, qui n'en sont que 
plus fortes), il plonge des la premiere minute le specta- 
teur dans un etat de malaise et de tension qui va cres- 
cendo avec le cheminement de l'intrigue. 11 impose ce 
climat maisain et terrifiant de facon magistrale avec 
une lumiere superbement sculptee (signee Tak Fujimoto) 
"et des cadrages magnifiquement perturbants et angois- 
sants qui vous prennent les tripes (en particulier les 



Jonathan Demme est un veritable visionnaire. 
B signe ici une adaptation exceptionnelle qui retranscrit 
parfaitement le realisme glauque de 1'imivers cree par ■ 
Tliomas Harris. Tres "lechees", les images sont en meme 
temps tres crues, tres dures, aweoiees d'une beaute 
sensuelle et violente. Le Silence, des.Agmmtx possede 
tout pour devenir un veritable .film ailte. Avec Gen 4, 
il a deja trouve ses fans. Esperons que le public suivra 
(Je vous fais confiance pour cela...)! 




Qui a dit que le cinema francais, mis a part 
quelques auteurs talentueux, se complaisait 
volontiers dans la soupe pseudo-intello 
penible? Moi? Peut-etre. Mais alors la, mes 
agneaux, vous allez rester bouclie bee, si je puis 
m'exprimer ainsi. Comme beaucoup d'autres, j'atten- 
dais avec une impatience non dissimulee Delicatessen, 
production etrange au scenario prometteur, et je ne 
suis pas du tout decu du voyage. Original, grincant 
(comme un ressort fatigue), drffle, visuel et surtout 
nouveau, tels sort les epithetes qui me vieiment a 
1'esprit. 

H est difficile de vous decrire 1'histoire "telle 
qu'en elle-meme"; je vais done commencer par 
presenter les auteurs-realisateurs Jeunet et Caro. 
Jean-Pierre Jeunet a deja recu moult prix pour ses 
courts metrages,iptamment deux cesars pour U ma- 
nege et Fouttiises. % a egalement realise de nombreux 
clips et autres firms pub|citaires. Marc Caro en est 
aussi a son premier long 'metrage, et tous deux ont 
deja travaille ensemble dans l'etonnant Bunker de h 
Le co-scenariste et dialoguiste Gilles 
Adrien s'est quart a lui fait connate en tart qu'au- 
teur de bandes dessinees chez les Hmomi&s Asso- 
cies, et a coliabore pour la OTermlfi^Jt^ f 
et Caro en co-ecrivant le " 



DELICATESSEN 



Une affiche 
surprenante, 
un sujet deroutant, 
• une distribution 
sans superstars, 
et beaucoup 
de bruit autour 
de ce qui est deja 
un film-culte: tel est 
Delicatessen, 
le premier long metrage 
de Jeunet et Caro. . 
.On a vu, on a adore*. 




Et Delicatessen alors? Hein? Qu'est-ce que ca 
raconte? C'est 1'histoire d'une collection d'irtdividus 
vivant dans un immeuble delabre, a Aubervilliers, 
quinze ans apres le desastre. Une autarcie totale? Pas 
exactement: tout ce petit monde a besoin de manger, 
et les bananiers poussent mal dans les cages d'esca- 
lier. En fait e'est surtout la viande qui fait defaut, et 
de toute facon les legumes sees sont exclusivement 
utilises comme monnaie. La penurie rend astucieux, 
et l'etre humain est plein de ressources; le boucher 
(magnifiquement interpret par jean-Claude Dreyfus), 
chef du clan et proprietaire du taudis, recrute d@&» 
hommes de peine... qui servent de viande sur pied a. 
la communaute vorace. Sic! Seule ombre au tableau; 
la nouvelle recrue, Louison (Dominique Pinon, aussi 
sympathique qu'il etait inquietant en tueur dans 
'""" ' reconvert!, qui vient semer le trouble 
<coeurs et les esprits. Sans oublier la menace 
kitsiistes/ hors-la-loi vegetariens a la mentah'te 
$ut qui vivent dans les egouts... 




■■;■/ revisitee? 11 est vrai que Ton 
retrouve certains des ingredients qui firent le succes 
de ce film culte dont Fernandel tenait la vedette; dis- 
tribution haute en. couleurs, dialogues gratines, hu- 
mour omnipresent.. Mais Delicatessen va plus loin et 
etonne par des qualitesfoserai-je dire) inaftendues qui 
en font une oeuvre reeliemeht r. ... Ce qui frappe 
le plus l'oeil da spectateur, c'est la perfection de 



1' image que Ton doit a Darius Khondji, lui aussi issu 
de la pub puisqu'il a travaille avec Mondino. Les 
plans se succedent a un rythme d'enfer en rivalisant 
d'originalite, et les idees loufoques des auteurs qu'ils 
ont adrnirablement su realiser font de certains passa- 
ges des scenes d'anthologie. On n'est pas pres d'ou- 
blier les suicides foireux de Mme Interligator (Sylvie 
Laguna, qu'on a pu voir dans de nombreux spots 
publicitaires), 1'immeuble entier qui suit le rythme des 
ebats du boucher et de Melle Plusse fla desirable 
Karin Viard que l'on a deja pu admirer dans Tatie 
Danielle), ou encore ia "danse du ressort" interpretee 
par Louison et Melle Plusse, qui rappelle le mambo 

,xle Beetlejuice a la puissance dix. Que dire encore de 
certaines prises de vue vertigineuses, comme Ia trajec- 

r toire du couteau-boomerang, qui font penser a un 
Sam Raimi au mieux de sa forme... 

On ne peut les titer tous, mais il faut tirer 
un grand coup de chapeau a la distribution parfaite 
qui donne vie a Delicatessen; je retiendrai pour ma 
part les performances de Rufus, toujours aussi loufo- 
que-etattachant, de Ticky Holgado, second role en 
beton, de Chick Ortega qui campe un facteur muscle 
plus vrai que nature, et bien sur le jeu sensible et 
drole de Marie-Laure Dougnac alias Julie. 

En conclusion, ce n'est pas pour avoir Pair 
d'insister lourdement, mais Delicatessen est vraiment 
Ijn a alter voir de toute urgence sans autre 
forme de proces. Qu'on se le dise! 

Oscar LOMBRIK 




HEADLINE 



PENDANX 



8° PARTIE 



L'heure est grave : il ne reste 
plus que queiques pages a 
Diavolo le Solennel pour re-' 
colter I'usufruit des creances 
de son maTtre, I'ineffable 
Filbulle I Sous ('impulsion de 
Xinelle la Remarquable, 
jeune beaute aussi enigmati- 
que que stimulante, saura-t-il 
au moins arracher queiques 
piecettes au Mage Superstate, 
refugie dans la foret sous 
I'aspect d'un rongeur face- 
tieux ? S'il echoue, il ne 
restera a Diavolo que sa 
grande force morale et le oS 
soutien inconditionnel de 
Xinelle pour s'en aller 
affronter le courroux de son 
intransigeant Magtster... 
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Twin Peaks 




Oyez, oyez, bonnes 

Sur la Cinq tous les lu 

le soap le plus incroya 

de ces dix dernieres gei... 

Dix-sept episodes 

de folie meurtriere 

et d'enquete gastrdnomique: 

j'ai nomme \ 

Twin Peaks, le feuilleton 

a cote duquel le journal televise 

*"'semble a un conte pour enfants! 



Bienvenue a Twin Peaks, petite ville de la fron- 
tiere canadienne. Population: 51201 ames, ou 
plutot 51200 depuis l'Affaire, depuis que Ton a 

decouvert par uri beau matin calme d'automne 
le corps de Laura Palmer. Le meurtre de la gloire loca- 
le, la meilleure eleve du Iycee, et l'enquete qui s'ensuit 
font tomber les masques. Sous des dessous tranquilles, 
Twin Peaks semble etre le royaume des passions, des 
meurtres, de la cupidite, de la drogue, de la jalousie, de 
la trahison, des escroqueries et autres doubles jeux. Rien 
ne sera epargne au pauvre agent du FBI Dale Cooper, 
envoye sur les lieux pour demeler 1' affaire. 

Mais qui etait Laura Palmer? Sous ses dehors 
de petite fille modele se cachait une double personnali- 
te. Coca'i'nomane et nymphomane la nuit, elle tenait de 
moins en moins bien son role de bourgeoise tranquille 
le jour. Ses rares amis, Donna Hayward et James Hur- 
ley, s'en etaient apercus et craignaient pour sa saute. II 
faut avouer que la gamine, a quinze ans, avail deja 
couche avec plus de quarante messieurs avant de pas- 
ser professionelle au One Eyed Jack, le bordel casino du 
coin bien a l'abri de l'autre cote de la frontiere (et ca 
personne ne le sait, pas meme la police ou le FBI, c'est 
une exdusivite Generation 4!). 

Dans une ville peuplee d'individus qui cachent 
tous de sinistres secrets, l'affaire s'enlise au ftl des epi- 
sodes... A la fin de la premiere saison, la huitieme par- 
tie laisse pres de cinquante questions sans reponse, une 
douzaine de personnages dans de tragiques situations et 
une vingtaine d'histoires imbriquees en plein suspens. 
Ca s'appelle un difflmyr et c'est une tradition des 
films muets a episodes lies serials) qui iaissaient toujours 
le beau lieros accroche {hang) au bord d'une falaise 
{cliff)... Reprise dans tous les feuilletons americains pour 
garder un peu d'audience, c'est une technique qui s'ave- 
re tres desagreable quand il faut attendre trois mois 
pour connaitre la suite, ce qui s'est passe 1'ete dernier 
aux Etats Unis et, ne riez pas frop vite, risque de vous 
_ arriver si la Cinq joue a ce sale petit jeu. 

Mais quel cerveau demoniaque, quel etre ab- 
ject pouvait imaginer de si sordides histoires dans un si 
beau paysage? Qui a pu creer ce soap policier, ce Dallas 
puissance mille au fin fond de nulle part, dans cette 
bourgade qui vit du tourisme et du bois, loin de la 
puissance et de la gloire? Ne faites pas ceux qui ne sa- 
vent pas. Bien sur, dest David Lynch! Oui, celui d'Era- 
s&imd, d'Elephant man, de Dune (nul n'est parfait et le 
film completement nul), de Blue velvet et du palme-dore 
Sailor et lulu. Le cineaste dejante, qui signe ici sa 
premiere realisation tele, laisse libre cours a son amour 
du malsain, du trouble et de 1'ambigu. Si Blue velvet 
nous avait revele le bizarre des villes americaines, Twin 
Peaks va beaucoup plus loin tout en restant dans des 
normes d'une profonde banalite. Finis les delires noctu- 
res a la Dennis Hopper: les closes les plus horribles 
sont montrees au grand jour, sous un soleil froid 
comme !a mort. Heureusement, David Lynch n'oublie 
pas pour autant son humour noir et vitriole qui sauve 



souvent la serie du ridicule par la derision. L'enterre- &$$ 
ment (grande scene dassique et lacrimale de tous les 
soaps) de Laura Palmer ou son pere se jette sur son ^M 
cercueil qui descend, puis remonte, puis redescend (etc) ^H 
dans la tombe reste un moment d'anthologie. Autant jfl 
de mauvaise foi et d'irrespect pourraient faire douter du 
veritable propos de Twin Penh. Ne serait-ce pas plutot JHk 
une sauvage parodie? 

A la facon du soap caricatural Invitation a 
I'ammir qui rytlime la vie de certains personnages, cette 
serie accumule avec bonheur tous les cliches du genre. 
De l'adultere (commun!) a la double vie (facile!), de la 
troublante ressemblance (deja vu!) aux mysterieux pas- 
sages secrets (bien utiles!), tout y est, mais de facon 
normale et decalee... Un peu comme l'agent Dale 
Cooper qui confie a Diane -son dictaphone!- ses angois- 
ses metaphysiques et ses moindres pensees entre deux 
reflexions sur l'affaire. Difficile de suivre le fil. Et 
comme on sent une vraie jouissance des r ''IS a 
malmener le deshn des personnages et mulr 1 l'in- 

fini les ouverrures et les fausses pistes, le ti teur 

se trouve contraint de ne pas louper une seule image, 
au risque d'etre largue. 

En fait ils se sont mis a deux pour tuer Laura 
Palmer. Non, pas dans la serie, ca on n'en sait encore, 
rien. mais dans la vraie vie. Non, David Lynch n'est.;. 
pas le seul createur-auteur-realisateur-producteur execu- 
Kf. Mark Frost, un tres grand auteur tele, est le compli- 
ce. Meme s'il a commence sur Woimne qui whit fnats 
millards, il a fini au cote de Steven Boscho pour creer et 
animer le commissariat d'Hills street blues, une des dix 
meileures series tele des annees 80. il a aussi signe pour 
le cinema le glacial scenario de Believers et 1'inevitable 
suite de Good wanting Vietnam: Good morning Chicago, 
bientot en toumage. Pour avoir deja travaille deux fois 4ML 
avec David Lynch sur des longs metrages qui ne se 
sont jamais tournes, il etait normal qu'ils se retrouvent ^M 
sur cet ambitieux projet. 




Rien n'avait ete laisse au hasard pour reussir 
le lancement de cette serie. Outre le nom et le talent de 
Lynch, ABC n'a pas lesine sur les moyens: pas moins 
de 900.000$ par episode (pour assurer le confort de 
toumage d'un film), de tres bons realisateurs plutot 
avant-gardistes comme Lynch et Frost, mais aussi Caleb 
Deschanel (Mr pub qui a sa femme qui joue dedans) ou 
meme Diane Keaton, une couverture presse tres impres- 
sionnante (NDLR: la preuve), puisque pour une fois les 
journalistes out pu visionner quasiment toutc la premie- 
re saison avant la diffusion du pilote (alors que d'habi- 
tude les feuilletons sont tournes au fur et a mesure), 
une musique envoutante signee du vieux complice de 
Lynch Angelo Badalamenti, un casting formidable et he- 
teraclite compose de compagnons d'armes de Lynch 
(Kyle "Dime-Blue velvet" McLachlan en tete - a claque, si 
je puis me permettre - et jack Nance d'Eraserhead) mais 
aussi de vieux pros Orchard Beyner et Russ Tamblin, 
tous deux de West side sfon/) et de jeunes, stars (Joan 
Chen, heroine de L'annee du dragon et du Dernier Empe- 
rcur, sublime!). L'affaire etait d'une telle importante que 
le pilote de deux heures a ete programme un dimanche 
soir comme un film et qu'il etait meme question qu'il 
ne soit entrelarde d'aucune publirite (enfin la, fallait pas 
trop rever...). Vraiment tout etait en place pour que la 
tele americaine devienne enfin plus intelligente. 

Comme d'habitude dans ces cas-la, 1'Amerique 
s'enflammc pour cette nouvelle serie. En un mois et 
quaere episodes, tous sont frappes par la Twin Peaks 
mania. Des parties entre fans commencent deja a etre 
orgamsees. On v mange des beignets et on boit du cafe 
comme le sheriff et ses assistants tout en opposant ses 
opinions sur I'identite du meurtrier. Des tartes faites 
maison comme au Double R, le relais routier, sont com- 
mercialisees sous le logo du feuilleton, comme la tasse a 
cafe du sheriff. Une Hot Line - numero repondeur qui 
marche 24 heures sur 24 - est meme ouverte pour infor- 
mer les fans purs et durs et les insomniaques des 
derniers rebondissements de l'affaire. On n'avait pas vu 
ca depuis "Qui a hie JR" au debut des annees 80... 

Plus bizarre et decale, on peut meme acheter 
des cassettes de Diane la mysterieuse interlocutrice a 
qui Dale Cooper dedie tous ses messages. Tiroes dia'Cte- 
ment du feuilleton, ces . bandes enregistrees par Kyle 
McLachlan permettent de retrouver 1'humour a froid de 
l'agent du FBI au travers de ses reflexions disparates 
sur la vie, la mort, les grands arbres, Marvlin Monroe et 
occasionnelement l'affaire Laura Palmer. A la demande 
generate la musique est tres rapidement commercialisee 
avec en plus un trombinoscope des 40 personnagers 
principaux de la serie. Une sublimissime musique qui 
fait beaucoup pour l'ambiance du feuilleton, ou chaque 
personnage et action recurrente a son theme, ou Julie 
Cruise (qu'on apercoit dans le pilote) chante de son filet 
de voix les textes de David Lynch, oil beaucoup de 
bandes originales de films feraient bien de prendre des 
"' lecons de modestie et d'efficacite. incontournable! Mais 
le fin du fin reste le Journal Secret de Laura Palmer, 



un livre qui ne raconte pas betement le feuilleton mais 
permet de facon voyeuse et interactive de connaitre in- 
timement Laura et de visiter de l'interieur Twin Peaks. 
(Tres bien) ecrit comme un journal de bord, c'est une 
piece maitresse de la serie, qui permet de comprendre 
bien des choses et donnerait meme d'importants indices 
sur I'identite de i'assassin (avez-vous deja remarque 
qu'assassin peut etre masculin ou feminin? Enervant, 
non?). Une idee et une realisation intelligentes, a la hau- 
teur des ambitions du feuilleton. Pour la premiere fois 
depuis fort longtemps, on ose changer les habitudes des 
telespedateurs lobotomises ?t jouer ouvertement sur la 
corde raide, en hesitant entre la parodie et le serieux. 

Et pourtant (vous sentez le drame venir?)... Si 
les premieres reactions sont unanimes, bien vite le pu- 
blic americain dechante. Noye sous cette avalanche de 
details, d'indices et de personnages aux motivations 
diverses et trop variees, I'Americain moyen ne com- 




prend plus rien et ainerait juste qu'on lui dise enfin 
qui a rue Laura Palnvr. ABC, qui ne fait pas dans le 
fin, construit toute sa communication autour de cette 
angoissante question. Question a laquelle les chaines 
concurrentes repondent du tac au tac avec la meme 
ampleur "Who cares?" (qui s'en sourie?). En trois mois, 
le show passe de la dnquieme a la treizieme place 
avant de degringoler a la 28e avant 1'ete. La douche! 
Ce qui pousse ABC a immediatement rediffnser les huit 
premiers episixles pendant 1'ete, histoire d'hypnotiser de 
nouveaux spectateurs. Mais, trop confiante dans la qua- 
lite de la serie, ABC enverra directement Twin Peaks au 
bucher en la programmant debut 91 le samedi soir. Et 
quand I'assassin sera enfin demasque, l'interet pour la 
serie disparaitra completement et il sera trop tard. 
Tombe a la 54e place et perdant chaque semaine du ter- 
rain, ABC prefere tout arreter avant meme qu'une fin 
soit toumee... "C'est comme essayer de prolonger un 
roman d' Agatha Christie une fois le meurtrier decouvert 
et arrete" expliquera-t-on. Car Lynch et Frost continuent 
a multiplier les fils et intrigues au coeur de Twin Peaks, 
mais l'attrait principal n'est plus la. 



Arretee en pleine saison, au 17e episode, alors 
que l'horaire et la programmation venaient de changer 
et qu'a cette occasion Twin Peaks avait ete la seule 
bande annonce tele avec Rose Ame a passer durant la 
ceremonie des Oscars! Arretee en plein vol! C'est sans 
compter les Twin Peaks maniaques qui, depuis deux 
mois, se sont mobilises (menes, il est vrai, par les gens 
de Lynch-Post Production). Comme ca n'est possible 
qu'aux Etats Unis, de veritables lobbies se sont crees 
pour que revienne Twin Peaks a la tele, sur ABC ou une 
autre cbaine, nationale ou cablee peu importe, tous les 
cas de figure se sont deja presented dans 1'histoire 
cathodique americaine. L'autre espoir vient des marches 
intemationaux qui, s'ils sentent un feed-back suffisant, 
sont susceptibles de deverdr co-producteurs, comme TF1 
l'a fait pour Cote Quest ou la Cinq pour le voyageur. 
Pour l'instant le doute et le mystere planent, mais on 
commence a avoir l'habitude... En attendant, puisqu'en 
France on commence, decouvrez les pnncipaux person- 
nages, avec leurs relations et leurs motivations, de ce 
qui est deja une serie culte - une vraie! 



AVERTfSSEMENT 

Ce diagramme va vous presenter 
les principaux personnages de la 
serie Mysthes a Twin Peaks. 
Certfines relations ne sont 
volontairement pas marquees pour 
vous laisser le soin de les 
decouvrir au fil des episodes. De 
meme, certains rapprochements qui 
pourraient paraitre douteux vous 
seront expliques ulterieurement. Le 
miaix est de rester branches tous 
les lundis sur la Cinq! 
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Dale COOPER, agent du FBI 
Kyle MacLachlan 
Son temperament methodique 
n'exclut pas un gout prononce 
pour le paradoxal et l'insolite. Fin 
liniier et psychologue, decode ses 
reves pour faire avancer son 
enquete. Adore le bon cafe, les 
patisseries et les grands arbres du 



Sheriff Harry TRUMAN 
Michael Ontkean 

Taciturne, enfant du pays, connait 
tout le monde. D'une aide 
precieuse pour l'agent Cooper, 
amoureux de la veuve Josie 
Packard, ignore tout de son passe. 





Bobby BRiGGS 
Dana Ashbrooks 

Fils d'un militaire, star du football 
du lycee, aimait Laura comme un 
fou mais avait deja une liaison 
avec Shelley Johnson avant le 
drame. Dealer par amour et en 
affaires avec Leo Johnson, il a jure 
la perte de James Hurley. 

Benjamin HORNE 

Richard Beymer 

Le cai'd de Twin Peaks. Possede 

l'hotel du Grand Nord, a de 

grands projets immobiliers pour la 

villc et lui-meme. 

Donna HAYWARD 
Lara Flynn Bovle 
Fille du docteur et meilleure amie 
de Laura, jeune fille sage qui 
reagit impulsivement. Petite amie- 
du delinquant Mike Nelson, va 
tomber amoureuse de I'amant 
secret de Laura Palmer et ['aider 
dans son enquete. \ 

Audrey HORNE 
Sherilyn Fenn 

La parfaite petite peste. N'hesite 
pas a saborder les affaires de son 
pere pour mieux se faire 
remarquer. Detestait Laura Palmer, 
mais se sert de sa diabolique 
intelligence pour elucider le 
meurtre. Connait tous les passages 
secrets de l'hotel, aime et aide 
l'agent Cooper et sait faire un 
noeud a un chewing gum 
avec sa langue... 

James HURLEY 
James Marshall 

Amoureux secret de Laura Palmer, 
essayait de la ramener dans le 
droit chemin. Pret a tout pour 
connaitre la verite, pour le salut de 
Tame de Laura et sauver sa liaison 
avec Donna. 



Leland PALMER 

Ray Wise 

Pere inconsolable de Laura. Avocat 

marron de Benjamin Home. 

Au bord de la folie, aime danser 

en public avant de s'effondrer. 

Pret a tout pour la venger. 
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Josie PACKARD 
Joan Chen 

Veuve dans d'etranges conditions, 
heritiere des scieries Packard. 
Doit affronter sa redoutable 
belle-soeur Catherine, prete a tout 
pour s'approprier 1'entreprise. 
Etrangere, a demande a Laura des 
cours d'Anglais. Aurait couche 
avec elle. Joue un jeu dangereux 
avec Benjamin Home. 



"HAWK" 

Michael Horse 

Adjoint du sheriff Harry Truman. 

Indien taciturne et efficace. 

Laura PALMER 
Sheryl Lee 

Cocai'nomane, nymphomane 
poursuivie par d'horribles 
cauchemars depuis sa puberte. ' 
Sa double personnalite a trompe 
beaucoupde gens. Passait des 
petites annonces cocb-ormes dans 
Fiesh World et aidait les personnes 
agees. Tapinait au bordel 
One Eyed Jack et eduquait un 
attarde, Johnny Home. Qui etait 
Laura Palmer? Et qui l'a tuee? 

Madeleine FERGUSON 

Sheryl Lee 

Cousine tres proche de Laura 

Parmer, lui a appris a s'habiller 

plus court pour plaire. 

Sa troublante ressemblance lui 

permet de la remplacer a plus 

d'un titre apres sa mort. 



Dr Lawrence JACOB\' 

Russ Tamblin 

Psycbiatre qui aurait besoin d'un 

docteur. Son sens de 1'humour 

derange. Soignait en secret 

Laura Palmer qu'il aimait 

Detenteur de beaucoup de secrets. 

Sarah PALMER 

Grace Zabriskie 

Mere de Laura qui a vu 

son univers s'ecrouler. Poursuivie 

par d'horribles cauchemars, parfois 

premonitoires, les memes que 

ceux de sa fifie. 





Lucy MORAN 

Kimmy Robertson 

Secretaire du sheriff. Precise dans 

ses descriptions, maniaque dans 

ses arrangements de beignets. 

Amoureuse d'Andy Brenman 

mais porte un lourd secret. 

BLACKIE 
Victoria Caitlin 
Tenanciere du bordel-casino 
canadien One Eyed jack, elle 
connait tous les hommes de la 
region. A employe Laura Palmer 
et couche avec elle. Amie 
personnels de Benjamin Home. 

La femme a la biiche 
Catherine Coulson 
Etrange femme a 1'identite 
inconnue qui se promene toujours 
avec sa buclie dans les bras. 
Sa buche a vu et sait des choses. 
Connaissait Laura. 

BOB le tueur 

Franck Silva 

Menace depuis 1'enfance Laura 

dans ses reves. Envahit maintenant 

ceux de sa mere. N'est-t-il qu'un 

caucbemar? 

Ronette PULASKI 

Phoebe Augustine 

Partenaire de jeu et de debauche 

de Laura et Leo, a pose pour 

Flesh world. Travaillait au rayon 

parfumerie des grands magasins 

Home avant d'acceder au 

One Eyed Jack. A passe la derniere 

nuit de Laura avec elle et subi les 

memes horreurs. Commotionnee, 

ne peut plus parler. 



Petit homme 

Michael Anderson 

Un des premiers reves de Cooper. 

Danse et parle a l'envers. 

Accompagnait le 

sosiefantome-cousine 

de Laura Palmer. 

Le manchot 

Al strobel 

Un des reves de l'agent Cooper. 

Se serait coupe le bras qui tuait. 

A pour ami Bob le tueur. 




Certains diront que nos dossiers on un petit 
relent de vieille colle et de papier jauni, 
d'autres iront jusqu'a nous traiter de pilleurs 

de tombes, voire de macrophages; peu im- 
porte les annees quand on aime, surtout quand il 
s'agit du mec le plus sexy de la decennie passee, le 
plus veule et ringard de la planete, le plus faux-cul et 
grand baiseur devant l'eternel: Edmond le cochon, ou 
trois volumes de cochonaille eperdue, de chien lobo- 
tomise et de renard ruse, sans parler de la gent por- 
cine, gironde et voluptueuse. 

Que personne ne s'y trompe, il ne s'agit pas 
d'une bande dessinee animaliere pour gamins attardes 
dans le style de la serie televisee Aglae el Sidonie 
(dont je fus un fervent admirateur), mais bien d'hu- 
mour cynique et cochon. 

Les auteurs Jean-Marc Rochette et Martin 
Veyron n'y vont pas avec le dos de la cuiller; le 
premier fait les dessins, le deuxieme les scenarios, qui 
l'eut cru! 

Mais bon sang, on n'est pas la pour dire que 
chacun d'eux a fait une Ecole d'Art et qu'ils sont 
connus comme deux loups blancs, I'un pour Edmond, 
l'autre pour Bernard termite, et que ce sont deux 
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Jun-MarcRodwtte at Martin Veyron .,. 

EDMOND 
LE COCHON 1 




\\ 



grands dessmeux de derriere les fagots, aux graphis- 
mes et dialogues inimitables, qu'ils ont respectivement 
35 et 41 ans et ont travaille respectivement pour L'E- 
cho des savanes et patati et patata. 

Edmond, humanoi'de porcin plus qu'humain 
aux aventures et attributs dantesques, n'a qu'une 
seule utilite pour justifier son existence: trencher avec 
abondance tous les laiderons et mignonnes petites 
cochonnes de sa ferme (quota de reproduction oblige) 
toute en gardant la ligne, histoire de ne pas finir avec 
une pomme dans la bouche Ses aventures ne se 
bornent pourtant pas seulement a d'ineffables couche- 
ries baugesques et autres genocides de porcelets. 

Car souffle au travers de son groin le vent 
courrouce des grandes passions romantiques d'antan, 
soit la baise avec accessoire, la decouverte de conti- 
nents exotiques, les fuites eperdues les cheveux dans 
le vent au milieu de canards sauvages (surrealiste 
non!), ainsi que la prison, tris"te sort reserve aux 
aventuriers de sa trempe, la violence des elements et 
les chiens hurlants... 

II est accompagne par de valeureux camara- 
des, j'ai nomme Hector le pore au facies grassouillet, 
a 1'inteIIigence molle et aux moeurs contre nature, 
confident de notre heros auquel il voue une admira- 



tion naive; Wolfgang, berger allemand dont le passe 
de maton dans un camps de reeducation (centre d'en- 
graissement pour cochons refractaires) lui a Iaisse 
quelques traces psychologiques puisqu'il tombe 
amoureux transi d'Hector et de ses chairs roses et 
tremblottantes; Renaud, le renard aristocrate dechu et 
roublard, tete pensante de cette belle equipe, sans ou- 
blier Lucien le chien, Kapo du patronat, psychopate 
caracteriel au grand coeur, surveillant attitre des sail- 
lies de notre pourceau adore, embringue contre sa vo- 
lonte dans la plus invraisemblable saga de tous les 
temps, quatrieme dimension comprise: celle d'Ed- 
mond ou peu importe le commencement, tout finis- 
sant par tounier en eau de boudin. 

Rapide tour d'horizon de ce zoo bucolique, 
ponctue de chameaux et chamelles, de gorilles, d'anes 
bates, de loups philosophes, de Jane et Tarzan ver- 
sion "pordtude", et j'en passe de plus ireelles sans 
confer le pignolage au fond des bois et autre activites 
" s entre predateurs et gibier. 
Edmond est sans conteste le dieu du zoo de 
ce besdaire erige par nos deux comperes, digne des 
meilleurs fables philosophiques sur la vie, l'univers et 
le reste, enfin surtout le reste; rien a voir avec de la 
branlette intellectuelle, que du vera! 
Albin Michel edite ces trois merveilleux volumes sous 
les titres evocateurs d'Edmond le cochon, Edmond le 
cochon i'ii en afriqtte, et pour clore cette epopee Le 
continent imjsterieux. Je ne peux que vous conseiller 
de les acquerir le plus vite possible avant la rupture 
du stock, et puis existe-t-il meilleure therapie pour 
notre conscience que de contempler plus cochori que 
soi? Et si le desastre survient, ces pages emplies de 
cochonaille feront saliver des generations entieres de 
Bouchers ou de Tapioca... Delicakssen oblige! 

Cid DOPEY 

Genre: humour 

Editeur: L'Echo des savanes / Albin Michel 







E ride Harry Dickson et Sherlock Holmes, un 
nouveau heros vient de voir le jour: Carlami 
Cross, portrait fidele de ses deux predecesseurs, 
qui habite Baker Street, fume la pipe et neglige 
la gent feminine au profit de loisirs plus intellectuals. 
"Super-detective" specialiste des affaires inextricables, il 
est le principal collaborateur de Scotland Yard lorsque 
ces derniers ne savent plus ou donner de la tete. Cette 
fois encore, son esprit deductif et son intuition ravageu- 
se vont etre mis a rude epreuve; Londres est endeuillee 
par la mort suspecte de gens que rien ne rapproche, si 
ce n'est le fait qu'ils habitent a proximite de cimetieres 
et que 1'assassin a basse des traces de glaise. Le meur- 
trier serait-il le Golem, une creature legendaire invents 
au seizieme siecle ? Mais que vient faire ia-dedans une 
armee de zombies qui ne depareraient pas un film de 
Romero et Murdock, 1'ennemi jure de Carland Cross, 
sorte de professeur Moriarty encore plus fele que 1'origi- 
nal (si, si, r/est possible)? Vous le decouvrfrez au fil des 
pages du Golem, la premiere aventure.de Carland 
Cross, par Michel Oleffe et Olivier Crenson, deux nou- 
veaux noms dans le petit monde de la BD qui ne 
devraient pas rester inconnus tres longtemps, tant leur 
univers est riche et leurs intrigues tortueuses. 

Serguei MALDOROR 

Genie: policier 

Editeur: Claude Lefrancq 



Hollandais mais apatride, Bernhard Willem 
Holtrop, alias Willem, ne en 1941, fut !e 
dessinateur du mouvement Provo, une vaste 
tribu d'anars de tout poil, qui s'attaquaient a 
tout et en particulier a ce qui derange, avant d'emigrer 
en France et d'entrer a Ham Kin'. Agitateur multimedia, 
il seTa le principal inspirateur du groupe Bazooka qui a 
revolutionne la BD moderne. Dessinateur de presse a ^ ■ 
Liberation puis dans YEcho des Savanes, Willem est un "' : 
grand specialiste de 1'humour atroce. Faisant de 
1'horrible, du sanglant, du sale, du violent et du 
pervers ses sujets de predilection, Willem derange et 
doit continueilement se battre conrre les censeurs (son 
album Jack I'Eventreur en vacances, publie en 1974 est 
d'aille'urs toujours interdit en France), le Monde en 
images, c'est le nom de sa rubrique dans 1'Echo des 
Savanes, cruelle revue de presse qui passe au crible 
l'actualite mondiale. Carpentras, le Chili, la Roumanie, le 
SIDA, tout passe a la moulinette Willem pour devenir 
pretexte a un dessin horrible, a la mesure du degout 
qu'eprouve leur auteur pour la majorite de ses sujets. A 
lire absolument. 

JOSEPH K. 

Genre: humour feroce 

Editeur: Albin Michel 





121 est au plus mal; super-agent a la James 
LiMui, il se voit soumis a un rapport psychia- 
Itrique qui fait de lui un dangereux instable, 
complice presume de narcotrafiquants, dont il 
faut se debarrasser d'urgence. Renvoye, 421 va se mettre 
a son tour a fouiller dans le passe de la belle Morgane 
Angel, responsable de sa disgrace, mettant a jour une 
existence pas tres catholique. Traumatisee par la mort 
"accidentelle" de son here aine, la petite Morgane voue 
une affection exclusive et sans limite a son oncle (inces- 
te de citron...), agent double aux relations douteuses. 
Decide a se venger, 421 elabore un plan machiavelique 
destine a seduire Morgane tout en courtisant sa jeune 
soeur, dont elle est maladivement jalouse. Cette histoire 
tortueuse est l'oeuvre de Stephane Desberg (a qui Ton 
doit d' avoir sorti Tij et Tondu de sa mievrerie initiale) et 
Eric Maltaite {Mono Jim, Jules el Gil), qui a de qui tenir 
puisque son pere n'est autre que Will, le createur de Tif 
et Tondu. Plus complexe et fouille que le meilleur des 
James Bond ne le sera jamais, Morgane Angel est une 
passionnante BD d'espionnage aux cadrages parfaite- 
ment maitrises (et cinematographiques), qui fait definiti- 
vement entrer 421 dans la cour des grands. Alleluia! 





Qu'est-ce qui est vert, qui porie un masque et 
une carapace, qui se gave de pizzas et a fait 
un carton au cinema (bientot ia suite, les 
kids)? Les Tortues Ninja bien sur. Mais on ou- 
blie trop souvent qu'avant de devenir les heros 
favoris des 8-12 ans, qui ne jurent plus que par les ex- 
ploits repetes de ces animaux ridicules, les tortues ont 
vu le jour dans un comic underground: Teenage Mutant 
Ninja Turtles. Cree en 1984 par Peter Laird et Kevin 
Eastman, deux allumes qui ont enormement fait pour la 
renaissance de la BD en Angleterre, 

Teenage Mutant Ninja Turtles est un comic 
outrancier, totalement parodique, destine a se moquer 
des super-heros americains, tout en muscles et exempts 
de faiblesses. Bourre de jeux de mots approximatifs et 
de dins d'oeil ravageurs, TMNT au plus grand etonne- 
ment de ses geniteurs, devient rapidement une serie 
. Rivdiiiovb multiples, miap^uOib en o.c«\v. ariiinc 
et en film, jeu derdle, les -tortues envahissent les 
Etats-Unis, oil il existe meme des pizzas qui portent 
leur nom (NDLR: beurk). Violent et bizarro'ide, ce 
comic s'attire rapidement les foudres des commissions 
de censure, qui ne comprennent pas cet engouement 
pour des tortues adeptes 
des arts martiaux. Qu'im- 
porte, des millions de 
lecteurs se sont deja uses 
les yeux sur les pages de 
Laird et Eastman, et notre 
tour est eiifin venu. Kawa 



JOSEPH K. 
Genre: super-heros 
humorislque 
Editeur: Comics USA 




P T I L U C 
LA SUITE 



Ptiluc: Mais on se voit pour parler de mon bouquin et 
on ne parle que des coulisses sordides! Ce sont les 
aleas du mariage glauque et bancal entre le milieu du 
business et celui de la creation. Un peintre delire sur sa 
toile, puis la vend et c'est tout. Nous, on passe par un 
circuit commercial, et le mec veut faire de la thune 
avec ce qu'il edite; c'est normal, c'est son boulot. Mais 
il y a des editeurs qui aiment passionnement le genre 
qu'ils publient et ca se passe beaucoup mieux. 

Generation 4; A prspos, et Variations 1 
P: C'est marrant, je me rends compte que je parle plus 
de mes anciennes ou futures BD que de la nouvelle. Je 
dois manquer de read! Tandis que les autres c'est loin 
derriere, je peux en parler la tete froide. J'ai fait Gilles 
de Chin pendant deux arts, mais je ne laisserai jamais 
tomber les rats. C'est un univers rigolo, ga sort tout 
seul, mais si je ne fais que ca, ca va m'epuiser et me 
faire chier. Mors quand j'en ai marre je fais autre chose. 
Je suis trop boulimique. j'ai besoin de dessiner, ca me 
demange. Mais les notes pour le bouquin qui vient de 
sortir, je les avais prises vachement avant. Comme je 
me suis arrete deux ans, j'ai de quoi faire deux ou trois 
"rats", les idees sont arrivees et j'y suis revenu avec 
plaisir. C'est comme les voyages; quand tu habites tou- 
jours au meme endroit, tu ne vois meme plus que c'est 
bien, fen as rien a foutre. Tu te barres quelques semai- 
nes et quand tu reviens, tu te dis "putain, c'est bien ou 
. .je suis, ca fait plaisir de revenir". C'est comme quand tu 
vis avec quelqu'un: tu vois meme plus si c'est une 
super meuf, tu fais plus gaffe et ca, c'est chiant, parce 
que quand tu es vieux tu as tout rate. Mors iii te bar- 
res un petit peu, tu reviens et tu te dis "quelle nana, 
c'est con je vivais avec et je le savais meme pas". C'est 
tout pareil et les rats m'ont fait la meme chose. A la fin 
du Mal de mer j' avais plus envie de faire de rate. 

Gen4: Les chevaliers et les dragons, c'est mm comment? 
P: Oh, c'est complique. Jefferson, mon deuxieme album, 
celui avec le rat qui cherche a se suicider pendant tout 
le bouquin, c'est ma BD de vingt ans, c'etait un true 
que je ressentais vachement a ce moment-la... Tu vas 
voir dans dix ans: il y a un moment donne ou te dis 
"putain j'ai vieilli, j'ai moins de cheveux, le temps a 
passe", ou le lycee commence a etre flou dans la tete. 
C'est loin derriere, alors que qu'a vingt ans, I'ecole et 
les copains, t'as l'impression que ca vient de partir; 
mais quand tu passes trente, trente quatre, tu vois des 



mecs de quanrante ans et t'es a m'-Hiemin; c'est deja 
des gars ventripotants avec des d x gris, et tu te 
dis que ces mecs sont aussi proches ue toi qu< ce que 
tu crois que tu es encore, et qu'en fait tu _s plus 
puisque tu as vieilli. Done, a un moment donne, tu sens 
que ton passe commence a te peser, et que ca ne va 
qu'augmenter en vieillissant. Et quand t'es tres vieux (si 
tu y arrives) tu n'as vu que crever tes copains, puisque 
si tu vis vieux c'est que tous tes copains sont morts. 
J'avais ca dans ma tete et en plus j'avais note dans un 
coin de page que ca serait bien de dessiner des histoires 
de dragons parce que graphiquement c'etait rigolo; 
j'avais deja fait Amour volatile trois ans avant, j'aime 
bien essaver d'autres choses. 

Et en fait le syndicat d'inifiative de mon patelin natal 
fje simplifie un peu mais c'est comme si c'etait ca) m'a 
demande une illustration sur le folklore local; ils m'ont 
envoye la legende de Gilles de Chin dont est tiree ma 
BD pour que je l'iHustre. Cette legende m'a fait un 
declic: c'est ITiistoire d'un mec parti se battre pendant 
dix ans aux Croisades, qui a eu le mal du pays et qui 
s'est rendu compte que c'etait loin, maintenant, la oil il 
etait revenu, que celle qu'il aimait etait morte... Dans la 
vraie legende il apprenait qu'un dragon terrorisait la 
region et il aliait le tuer. (> le rehabilitait, et il repartait 
de toute facon... Moi j'ai cree la personnalite du dragon,\, 
j'ai etoffe le true, mais le depart c'etait ca, je me suis dit 
"ce malaise que j'ai dans ma tete (enfin malaise c'est un 
gros mot), ce true que je ressens colle a ce recit parfai- 
tement" et j'ai vide ca. 

Apres j'ai eu a nouveau envie de faire des ratasses qui 
se bastonnent ou des conneries comme ca et qui fument 
des petards dans des boites de conserve, c'est revenu; 
c'est un peu une conjonction de differents trues qui fait 
qu'a un moment donne fas un recit qui se structure 
dans ta tete et t'es reparti, quoi, fen fais un. 



Propos recueillis 6 La canofe (benis soient-ils) par Oscar LOMBRIK 
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La collection blanche des editions Futuropolis 
continue de s'enrichir avec Samte-Victoire, la 
nouvelle bande dessinee de Daniau et Ri- 
chard, qui ont deja publie aux memes edi- 
tions K.O a" Amour (1987) et Le dos de I'ecmfere (1988). 
cette nouvelle parution tranche avec les precedences; 
disons qu'elle est plus mature. 

Certaines mauvaises langues diront que le 
scenario est aussi engageant q'un roman de Marcel 
Proust, je dirais qu'il n'en est pas moins interessant; 
une veritable aura s'en degage, chose plutot rare. 

Les dessins en noir et blanc sont en parfaite 
symbiose avec le texte ou inversement, le resultat est 
une oeuvre dense qui se lit d'un trait meme si on a 
le droit a quelques archetypes du genre: nausee et 
mal de vivre dune jeunesse au regard perdu qui 
pense que Ia-bas, le monde est meilleur. 

Malgre tout on plonge; les dessins y sont 
vraiment pour quelque chose car sans etre d'une ori- 
ginalite folle, ils accrochent et possedent ce que Ton 
peut appeler une ame. ' 

Les auteurs, sans renouveler cette histoire 
vieille comme le monde de jeunes gens desesperes ou 
fatalistes prets a tout pour partir, pour tout recom- 
mencer, devant faire face a I'hostilite de certains, aux 
vendeurs de reves et aux actes irreversibles... tirent 
leur epingle du jeu en creant une veritable ambiance 
ou transpire un air malsain et fascinanl. 
Sans crier au genie, c'est un album a decouvrir. 



Evariste AZARD 

Genre: malaise 

Editeur: Futuropolis 





L 'action (mouvementee) se deroule a New York 
dans une ambiance hybride entre comics et 
manga japonaises. Le plus fort, c'est que ce 

telescopage de cultures est 1' oeuvre de deux 
jeunes Lillois! Carnivores ■ Ti Tern; est ecrit par Jean 
Wacquet et mis en images par Eric I ierenguel, qui ont , 
moins de cinquante ans a eux deux. 

lis signent la premiere partie d'une histoire au 
point de depart ciassique qui tourne rapidement a la 
boucherie (c'est les Tapioca qui vont etre contents). 
Terry est un jeune homme a peu pres sans histoire, fils 
d'un scientifique brillant disparu sans laisser d'adresse. 
Les decouvertes de son pere vont lui causer bien des 
ennuis, et lui reveler un potentiel insoupconne! C'est 
bien de mutants qu'il s'agit, vous 1'aurez compris. Une 
substance inventee par le papa professeur a le don de 
reveler aux heureux testeurs des pouvoirs telekineti- 
ques assez impressionnants, qui font de leurs detenteurs 
d'authentiques "gros Bill". 

Une BD qui fait preuve d'une maturite eton- 
nante et prometteuse pour la suite des evenements, aux 
cadrages recherches, aux lumieres et aux couleurs fort 
bien lechees. L'action ne manque pas, la tension monte, 
et 1'on attend la suite et fin pour le debut de l'annee 
prochaine dans Xiao. 




DOSSIER 
VUILLEMIN 



Amis de la poesie bonsoir! Bienvenue au 
royaume de la tendresse et du raffinement, 
dans l'univers particulier du dessinateur-au- 
teur Vuillemin. Vous le connaissez certaine- 
ment, et dans ce cas vous etes dans un des deux 
seuls camps possibles: vous l'adorez ou vous I'exe- 
crez, mais il n'existe pas d'autre choix. Difficile en 
effet de rester insensible au style "plus provoc tu 
meurs" du vilain canard de la BD, digne heritier de 
Reiser, qui frappe encore plus fort dans 1'ignoble et le 
mauvais gout. On se s'ouvient du fameux Hitler = SS, 
realise en "collaboration" avec Gourio et censure a sa 
sortie, car l'humour concentrationnaire n'avait pas plu 
a tout le monde, ce qui se concoit d'ailleurs aisement. 
II faut dire que des repliques du genre "Encore en 
pyjama a cette heure-ia?" ne laissent pas insensible! 
En tout cas, on ne peut pas traiter Vuillemin de revi- 
sionniste... 



Celui que 1'on pourrait surnommer 1'Attila 
des caeomsses sevit actuellement dans 1'Echo des saw- 
nes, qui public regulierement ses oeuvres en albums 
regroupant les planches les plus gratinees. Citons 
dans le desordre Plnkir d'offrir, 
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Trogiques destins, Le meiUeur de moi-mime et Les sales 
blagues Ae i'Echo dont le troisieme tome vient de. 
paraitre. Dans ces trois volumes Vuillemin s'amuse a"" 
illustrer les histoires les plus eculees, les plus cradin- 
gues, et use de son art consomme pour les rendres 
encore plus atroces. Quel plaisir de retrouver ces bla- 
gues que j'avais oubliees au fur et a mesure, comme 
Tchi-tchi ou l'ane et le chien... 

II n'est pas evident de decrire le style de 

Vuillemin, il faut le voir pour le croire: tous les per- 

sonnages sont vilains, les couleurs sont 

criardes, le trait semble avoir ete trace a 

1'aide d'un balai a chiotte. Et pourtant 

quelle force d'expression, quel talent pour 

metrre en valeur les situations les plus cau- 

:hemardesques et les individus les plus 

repugnants! C'est decapant a souhait, et le 

gros plan privilegie toujours les parties du 

corps les moins ragoutantes. Obscene? Le plus 

possible. Insoutenable? C'est a chacun d'en 

" ger, mais meme les plus avertis des lecteurs 

ont du mal a dissimuler le malaise que sait si 

bien provoquer Vuillemin. 

On a bien sur le droit de detester, mais 

enfin on n'oblige personne a lire ses BD, et d'au- 

cuns trouveront que leur publication est un mal. Je 

ne le nie pas, mais je dis que c'est un mal necessai- 

re. Vous voila prevenus: attention, ca tache, et le 

cochon qui sommeille en vous va se reveiller avec 

une sacree gueule de bois. 

Oscar LOMBRIK 
Genre: delicat 

Editeur: L'Echo des savanes / Albin Michel 
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Le mois dernier vous avez eu droit a La 
capote qui tue, excellent et delifant thriller 
signe Ralph Konig aux editions Glenat. On 

prend les memes et on recommence, dans un 
genre assez different cette fois-ci: il ne s'agit plus 
d'une histoire complete, mais d'une serie de strips 
realises entre 1985 et 1990, et pour la plupart inedits, 
regroupes sous le titre abscons de Marrows glacis. 

Quel est done le theme central de l'album, 
allez-vous me demander non sans une certaine appre- 
hension? II s'agit d'une satyre sociale tres pertinente, 
autant que je puisse en juger, de notre civilisation oc- 
cidentale vue par la communaute gay. A la maniere 
d'une Bretecher dont il a parfois le style dans l'ex- 
pression de ses persormages, Konig dresse une galerie 
de portraits hilarante et irreverencieuse a souhait, 
sans parti pris ni vulgarite. L'ensemble fait preuve 
d'une grande -sensibilite et d'un authentique talent 
soutenu par im trait agile, depouille et proche de la 
caricature. Le ton oscille entre la farce et le 
doux-amer, mais reste toujours leger, meme lorsque 
certains problemes graves sont adroitement abordes, a 
la maniere de la comedie italienne. Un vrai regal 
done, a lire sans haine et sans crainte. 



Mr WONDERFUL 
Genre: humour 
Editeur; Glenat 





Julio Ribera n'est pas seulement le dessina- 
teur de la saga du Vagabond des li?nbes, 
dont le scenariste est Christian Godard; il est 
l'auteur a part entiere d'une serie attachante et kitsch 
dont l'heroine est la delicieuse Dracurella, fille du ce- 
lebre Maitre des tenebres. Le second volet de ses 
aventures rocambolesques vient de sortir, et s'intitule 
Le fils de Dracurella. On y retrouve les memes per- 
sonnages: le comte Dracula, toujours soupe au lait 
mais dans l'ensemble relativement ouvert, sa compa- 
gne qui a jure la perte de sa belle-fille, le dragon 
Gri-grill, a la digestion delicate et qui ne supporte 
pas les produits chimiques, le miroir magique qui fait 
tourner la maratre en bourrique, le docteur Frankens- 
tein qui ne rate pas une occasion de se la couler 
douce, et bien sur la tendre Dracurella qui n'aspire 
qu'a une vie paisible, partageant son temps entre les 
foumeaux et la tele. On se regale a la lecture des 
mesaventures de la jeune fille qui traverse ces peripe- 
ties avec sa philosophie, son insouciance et sa robe 
moulante coutumieres. Le style particulier de Ribera, 
sa maitrise des decors et des cadrages font de ce Tils 
un album rejouissant d'une qualite irreprochable, dont 
on attend la suite dans... L'oncle de Bracmella. 

Oscar LOMBRIK 

Genre: humour 

Editeur: ie vdisseau d'orgent 
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DOSSIER 
MATTIAS 
SCHUL7HEISS 




Dessinateur de pub, affichiste pour Ie cinema et 
auteur de BD sulfureuses au charme veneneux, 
Schultheiss est entre directement par la grande 
porte au pantheon des bedephiles. Le theoreme 
de Schultheiss en quelque sorte...En ce temps-la, 
c'est-a-dire au debut des annees 80 (ce qui ne nous 
ramene finalement pas si loin que ea), 1'Allemagne nous 
apparaissait comme un vaste no man's land, sans 
auteurs ni maisons d' edition dignes de ce nom, bref un 
pays perdu d'avance, incapable de nous livrer notre 
dose quotidienne d'images "exotiques". Et puis, un beau 
jour (remarquez que, vu l'ambiance, un jour de pluie 
aurait ete plus approprie), un coup de tonnerre retentit 
du pays des Teutons. Qu'est-ce? Encore la Grosse 



Bertha? Eh bien non, ce qui venait de tomber entre nos 
petites mains boudinees et tachees d'encre a force de 
lire des mauvais comics, c'etait folks otdmaires, un 
pave signe par un'illustre inconnu, Matthias Schultheiss 
(dont le simple nom est un defi a l'ormographe) et qui 
n'est autre que I' adaptation en bande dessinee d'un des 
romans les plus sulfureux du vingtieme siecle: Les 
Conks de h foiie ordinaire, de Charles Bukowski. A l'epo- 
que tres inspire par Moebius periode Garage hermetique, 
le trait de Schultheiss, tout en trames et en traits haches, 
colle parfaitement aux histoires glauques et sordides de 
Bukowski. Les Tueurs, La Putain de 300 livres, Ma mere 
gros cul sont autant de petits bijoux amenes a devenir 
des classiques. Un passionnant voyage au bout de la 
derive de la faune nocturne new-yorkaise. 

Du noir a la couleur, il n'y a qu'un pas que 
Schultheiss va allegrement franchir avec le Reve du 
requin, en 1985. Mais ne revez pas; le soleil n'y brille 
pas, il y brule. Patrick Lambert, aventurier grand et 
blond portant monocle, un peu escroc, un peu mac 
aussi, va en faire la cruelle experience dans la fourmilie- 
re de Lagos, oil il rencontrera des hommes encore plus 
denues de scmpules que lui. Le trait de Schultheiss, 
avec le Rive du requin atteint enfin sa plenitude. De 
l'hyperrealisme a la Liberatore, un dessin qui sent bon 
le sang et la sueur. Dans le meme temps, Schultheiss se *• 
lance dans Le Tlieoreme de Bell, une saga delirante qui 
compte (pour I'instant) trois volumes. 

Et maintenant, attention. Au lit les petits et 
sortez le carre blanc, allume Canal Plus Germaine on 
est samedi soir... On va parler de sexe (chut! pas si fort, 
les voisins pourraient entendre). Schultheiss, qui avait 
toujours flirte avec les plaisirs de la chair, se paie enfin 
une BD avec un seul et unique theme: le cul! (eh oui 
ma bonne dame, y'a plus de morale). Au diable les 
digressions penibles et les recits historiques oil Ton 
apercoit, de temps en temps, si Ton a du bol, un mise- 
rable sein devoile; id le theme est simple et les varia- 
tions multiples: vous placez, dans un endroit 
inaccessible de preference, un beau male, viril et tout, 
une salope excitee comme une puce et un transsexuel 
en attente d'operation, vous secouez et vous obtenez 
Sois vkieux, le dernier Schultheiss, un petit bijou en 
noir et blanc ou les bulles ont le bon gout de ne pas 
venir s'incruster dans les images. Que dire de cette BD, 
elle est inenarrable; les etreintes y sont multiples, les 
protagonistes dormant libre cours a leurs fantasmes les 
plus delirants au fil des quatre-vingts pages de Sois 
vicieux, une BD qui se lit avec les yeux. Mais attention 
hein, soyez sages ou je le dirai a vos meres!!! 

Encore epargne par le virus de la grosse tele, 
Schultheiss est un auteur capital aux talents multiples. 
Qu'est-ce qu'il faut vous dire de plus pour que vous 
vous preripitiez sur ses albums? 

JOSEPH K. 

Genre: best of the best 

Editeui: Glenot 
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Jean-Michel Charlier et jean Giraud sont des 
geants de la BD d'aventure a episodes; qui 
peut pretendre ne pas connaitre Blueberry, 

western francais mondialement celebre meme 
aux USA, ce qui peut paraitre paradoxal? Mais c'est 
d'un autre lieutenant de cavalerie dont je veux presente- 
ment vous entretenir: l'excellent Jim Cutlass, rouquin 
hirsute et moustachu, aussi bagarreur, embrouilleur et 
fine gachette que son homologue "Bebellien", cree par 
les memes auteurs mais dont la carriere s'arreta... au 
premier album para chez les Humanos en 1979. 

Mississipi river est pourtant dote d'un recit 
carre et soutenu par la patte de Gir sous laquelle trans- 
paraissait deja nettement l'immense Moebius. Lais- 
sez-moi vous la center: un jeune officier de rUnion, 
d'origine sudiste, retourne a la Nouvelle Orleans pour 
"palper un heritage". En chemin, il rencontre... un pa- 
quet d'ennuis et ceux qui deviendront ses ennemis 
jures. Enfin arrive, il decouvre une ravissante cousine 
avec laquelle il doit partager une non moins superbe 
plantation. Mais les temps sont difficOes: le fiance de 
la belle se trouve etre un de ceux qui voulaient la peau 
de notre heros, et en plus, qui l'eut era, nous sommes a 
la veille de la guerre de secession! Apres cet episode 
sanguinaire, le capitaine Cutlass revient "chez lui" pour 
s'installer, et retrouve une situation dramatique digne de 
Gone with the mind. Quelle histoire! 

Ce contexte riche et renouvelant vraiment le 
genre ne pouvait rester en friche: la suite arrive, avec 
un Rossi qui reprend la plume sous la houlette inspiree 
de ses deux aines. Le resultat est remarquable, s'mtitule 
L'homme de la Nouvelle Orleans et est l'occasion d'une 
rendition luxueuse du premier tome. La suite de cette 
sombre histoire de Ku Klux Kfan semble heureusement 
inevitable; miam! 

Oscar EOMBRIK 

Genre: western somptueux 
Editeur: Casterman 




Frangois Schuiten est un des papes de la BD 
moderne; son trait aerien, ses architectures 
delirantes lui ont valu moult recompenses et la 
juste reconnaissance de son talent (Oxygen lui 
consacrera d'ailleurs tres prochainement un dossier). 
Derriere ce succes, il y a le cycle des Cites Obscures, 
qu'il met sur pied avec Benoit Peeters. Les villes de Sa- 
maris, Urbicande, Xylos, Roth et d'autres sont autant de 
labyrinthes dementiels oil le talent de Schuiten pour 
les architectures un peu folles et decalees peut se 
deployer pleinement. L'Archiviste est im peu la cle de 
voute du cycle des Cites Obscures. Isidore Louis, modes- 
te employe a l'lnstimt Central des Archives, regoit la 
mission toute particuliere de prouver que les Cites Obs- 
cures, dont on trouve la trace dans un grand nombre 
d'arcliives, ne sont purement et simplement qu'une 
mystification. Tache impossible pour le pauvre Isidore 
qui, au fur et a mesure qu'il se plonge dans les archives 
de ces cites oubliees, se rend compte qu'elles ont autant 
de realite que notre monde quotidien. Des gratte-ciel de 
Brussel aux serres immenses de Calvani, en passant par 
1'enorme centre industriel de Mylos, c'est a un fascinant 
voyage en images que nous convient Schuiten et Pee- 
ters, dans un univers qui ressemble a de la science-fic- 
tion telle qu' aurait pu l'imaginer un illustrateur du XIXe 
siecle. 
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La banlieue, un soir comme les autres. Entre 
deux terrains vagues, Maurice, ancien acrobate 
au chomage qui refuse de comprendre que les 
lumieres de la piste se sont definitivement 
eteintes, decide, pour I'amour d'Angele retraitee comme 
lui, de reprendre le travail. Ouvrier aux abattoirs, il sera 
le temoin d'un drame tout simple, presque quotidieo. 
L'assassinat d'un de ses collegues par les "vigiles" du 
patron, sortes de skins dangereux et brataux, fera de 
Maurice un heros completement depasse par les evene- 
ments. Entre conflits sociaux et magouilles politico-finan- 
cieres, Les ecorches de Chauzy est une BD 
profondement noire et pessimiste, au mal de vivre com- 
municatif. Ouvrez le gaz... 

Daivick RANDAL 

Genre: drame social 

Editeur: Futuropolis 




Arkansas, annees 50. Un des etats du Sud les 
plus conservateurs et les plus reactionnaires. 
Lou Qtle, reporter au National Geographic, 
venu faire un reportage sur "la vie pittoresque 
des agriculteurs du Sud", se trouve confronte a un 
meurtre racial particulierement sordide. Accuse d' avoir 
viole une fille de fermier blanc, un jeune noir se retrou- 
ve lynche, victime de la justice sommaire de nostalgi- 
ques de l'esclavage. 

Autour d'un air de blues, le reve americain se 
craquelle et devoile un monde oil segregation n'est pas 
un mot oublie. 

Assez proche de Mississipi Burning d'Alan 
Parker, Etmrtge fruit de Warn's et Raives est une BD 
resolument noire, comme Lame de ses personnage 

JOSEPH K. 
Genre: polar 

Editeur: Humanoides ossocies 




Clive Barker, ca vous dit quelque chose? Hell- 
raiser, les films? Sachez que Comics USA vous 
presente Helkaiser 3 et que ce n'est pas mal 
du tout. Meme si les images ne sont pas aussi 
saignantes que dans les films, les scenarii ont de quoi 
perturber les plus equilibres d' entre vous. 

On retrouve bien evidemment les ineffables 
cubes qui prennent a l'occasion des formes indicibles... 
Mais revenons a Leviathan; lui aussi est de la partie et 
incarne toujours le Mal avec un grand M. Que vous 
dire d'autre sans trop en devoiler? 

Les dessins sont totalement dements et vous 
remettent bien dans la merveilleusement diabolique 
ambiance qui a fait le succes des versions filmees. Tout 
ced pour vous donner envie de jouer aux petits cubes, 
est-ce bien raisonnable? Je pense que oui! 

Gilou dit le BRETONNEUX 
Genre : rantastique 
Editeur : Comics USA 
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Godard est queiqu'un que vous connaissez cer- 
tainement, a commencer par ceux d' entre vous 
qui sont des fans du Vagabond des Lirnbes et 
qui ont lu, voire apprecie, le dossier qui lui 
etait consacre dans le numero precedent de Gen4. 
C'est maintenant que je vais solliciter votre memoire: si 
Ribera est au dessin, qui est a la plume? Vous avez 
gagne, c'est Godard. Vous avez pu lire ses merveilleux 
textes, eh bien l'occasion vous est donnee de "juger" ses 
dons graphiques. 

Les aventures de Norbert et Kari qui, pendant 
des annees, ont paru chez Pilote, s'inserent parfaitement 
dans ce qu'il convient d'appeler la BD beige. La presen- 
tation des differents personnages dans Velectioti n'est 
pas sans rappeler celle qui naguere donna aux aventu- 
res d'Asterix un cachet certain. Mais revenons a l'objet 
initial de la presente remarque.L'e'lecfioM et la pierre de 
milk pari sont les deux premieres aventures de Norbert 
et Kari reeditees au Vaisseau d'argent. C'est tres dis- 
trayant et j'avoue avoir beaucoup apprecie. II est 
devenu presque classique de considerer les lies du pa- 
cifiques comme etant des lieux paradisiaques; detrom- 
pez-vous! A vous de jouer maintenant. 

Estebon M. 

Genre: classique 

Editeur: Vaisseau d'argent 




Deux synopsis en forme de conte traditionnel 
composent cet album aux dessins haut en 
couleurs, Veronique Dorey reapparait sur le 
devant de la scene avec Jean-Pierre Dionnet 
pour L'empereur de chine une bande dessinee soft, au 
style marque qui n'arrive pourtant pas a captiver le 
regard, les scenariis d'une fausse complexite finisse 
par devenir ennuyeux rien a voir avec les fables 
orientales, meme si on peut se laisser aller a trouver 
certaines planches sympa, l'ensemble reste fadasse. 

Fanny RUBOL 

Genre : passable 

Editeur : Albin Michel 



Les Femmes en Blanc 

SIX FOJES NBUFS 




Le rire est la meilleure des medecines dit-on. 
Si c'est vrai, il y a longtemps qu'on aurait 
du remplacer les jolies cachets de toutes les 
couleurs par des albums des Femmes en bknc. 
Humour acerbe et piquant (non, non pas la piqure 
! ! !) matin et soir, deux gags trois fois par jour avant 
les repas ; voici une excellente therapie. Une fois en- 
core les docteurs Bercovici et Cauvin sont aux com- 
mandes de cet hopital completement fou avec Six 
Foies neufs, un nouvel album hilarant qui s'ajoute a 
leur prestigieux palmares.. 

Serguel MALDOROR 
Genre : Humour 
Editeur : Dupuis 




Aristote veut ouvrir un restaurant, mais ses 
potes et associes sont tous des animaux. La 
grogne pointe dans la cuisine et il faiit bien 
se rendre a l'evidence : impossible de servir 
de la viande quand le personnel Iui-meme est com- 
pose d'animaux. Aristote et ses potes ouvrent done 
un resto vegetarien. Mais un nouveau probleme se 
pose lorsqu'ils apprennent que le TGV doit passer 
non loin de chez eux, plus precisement en plein 
milieu de leur terrasse ! Les demeles hilarants des 
potes avec le grand-mechant-TGV constituent l'essen- 
tiel des gags de TGV, le quatrieme tome d' Aristote et 
ses potes, par Gerrit de Jagger. Un cocktail rafraichis- 
sant, a consommer sans aucune moderation. 





Carali est le frere d'Edika, comme vous le 
savez si vous suivez cette estimable rubrique 
avec 1'assiduite qui convient. Leurs styles 

sont d'ailleurs assez voisms, mais alors que 
l'auteur de Desirs exacerbes et autres fariboles parues 
dans Fiuide Glacial donne generalement dans l'histoire 
complete, son frangin excelle dans le strip percutant 
et ravageur. On se souvient de la version edulcoree 
des aventures du Docteur Tutut qui paraissaient a 
une certaine epoque dans Pif, et de celles, plus grati- 
nees, qui coulaient de beaux jours dans Hara Kiri 
(happy days...). Car il faut vous l'avouer, Carali rte 
verse pas dans la poesie de salon; tout est pretexte a 
gag, du degoutant au delirant en passant de preferen- 
ce par le grotesque. 

Plus Carali est en forme, plus son humour 
se fait grincant, pour le bonheur des amateurs. Yaho- 
ga ! est dans la droite ligne des precedents et ravira 
les inconditionnels. 

Loretta FREUD 
Genre: humour 

Edlteur: editions du Zebu, diffusion Vents d'Ouest. 



Dans ce monde sans pirie en proie au chaos et 
a l'anarchie, oil seul compte le profit et ou 
les droits des pauvres sont quotidiennement 

bafoues ; dans ce monde ou les saines va- 
leurs francaises se trouvent continuellement foulees 
aux pieds, il fallait autre chose... II fallait Man, 

super-heros polyvalent. Heros grotesque au 
nom improbable de Fernand Martin, Man intervient 
sur tous les fronts pour empecher les beaufs, cette 
race si prolifique, de succomber sous le poids de sa £;; . 
propre stupidite. Qu'il prenne le visage de Plage-Man 
pour partir en croisade contre les vacanciers puant 
l'ambre solaire ou celui de PAF-Man, le justicier de 
l'audiovisuel ; e'est toujours le meme homme... C'est 
toujours MAN ! ! (musique triomphante et wagnerien- 
ne). Truffe de gags a mourir de rire, Man super-heros 
polyvalent est un petit chef-d'oeuvre d'humour absur- 
de dans la droite ligne Fiuide Glacial. Entre "private 
joke" et vitriol, Philippe Setbon et Al Coutelis ont 
cree la meilleure parodie de super-heros qu'il m'ait 
ere donne de lire depuis longtemps. Mais attention, 
toi qui jette des papiers gras dans la rue, toi qui 
tache ce beau journal de tes doigts emplis de confitu- 
re, toi qui te retourne sur le passage des jeunes filles 
dans la rue. Man sera bientot dans TA ville ! 



JOSEPH K. 
Genre : Humour 

Editeur : Albin Michel 
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CONAN LE 
BARBARE 




D 



es steppes de la Cimmerie surgit un jour celui 
qui allait etre le barbare le plus celebre du 
monde, Conan. Soixante-dix ans apres sa nais- 
sance il se porte toujours bien, suscitant main- 
tes adaptations. 

Conan le Barbare naquit dans les annees 30 au 
sein de la mythique revue Weird Tales ou officiaient 
entre autres Lovecraft et Sprague de Camp. Son auteur, 
Robert E. Howard, est alors age d'a peine plus de vingt 
ans. En dix ans, Howard (qui se suicide en 1936) ecrira 
une foule de nouvelles touchant a des domaines aussi 
divers que la boxe, 1'aventure ou le polar. Sa plus gran- 
de reussite est sans conteste la saga de Coimn, immense 
fresque d'heroic fantasy qui lui valut la celebrite. Barba- 
re naif et idealiste, mais neanmoins pret a tout, Conan 
est successivement voleur et mercenaire, vivant de mul- 
tiples expedients avant de conquerir un royaume a la 
force de ses poings. Heros au destin glorieux, viril 
comme un corps de legionnaires, reverait de I'etre, il ne 
pouvait manquer de susciter les adaptations de toutes 
sortes. Au cinema, c'est Schwarzenegger qui prete ses 
traits au barbare dans Conan le barbare, Conan le destruc- 
teur et Kalidor (NDLR: non la il joue... Kalidor), peplums 
"un peu loupes (sauf le premier) qui connurent nean- 
moins un grand succes. Le jeu de role s'en mela aussi 



avec deux adaptations (Conan the barbarian chez TSR et 
GURPS CflHfiM chez Steve Jackson GAmes). Neanmoins 
le domaine oil Conan connait le plus grand succes est 
sans conteste la bande dessinee. 

A la fin des annees soixante, l'heroic fantasy 
fait un retour en force aux USA. Heros positif et foncie- 
rement amerkain, Conan beneficie de la vague defer- 
lante; les renditions se succedent et le Marvel Comics 
Group ne reste pas longtemps indifferent au succes de 
cette mode. En 1970, Roy Thomas et Barry Smith reali- 
sent le premier episode de Conan the barbarian qui, 
d'emblee, possede son propre comic. Tres fidele aux 
nouvelles d'Howard, Roy Thomas ecrit des scenarios 
families et epiques remarquablement illustres par Barry 
Smith, qui age d'a peine vingt ans possede deja un 
style tres particulier qui (NDLR: ki!), meme s'il est en- 
core inspire par Kirby, s'en demarquera rapidement 
pour trouver sa personnalite. Jusqu'en 1973, le duo reali- 
se ce qui compte peut-etre parmi les meilleures aventu- 
res de Conan a ce jour. Puis Barry Smith (qui porte 
desormais le pseudonyme alambique de Barry Windsor 
Smith) quitte la serie et abandonne plus ou moins le 
monde du comic, se contentant de quelques apparitions 
episodiques avant de reprendre les X-Men en 1984. 

Mais Conan est loin d'etre mort. En effet, Gil 
Kane prend la releve pour quelques numeros, avant d'e- 
tre remplace par John Buscema qui donne au heros son 
visage definitif. Le succes de la serie est de plus en 
plus grand et la Marvel, pour contenter un nombre de 
fans sans cesse croissant, doit lancer deux nouveaux 
magazines entierement consacres aux aventures du bar- 
bare : Kino Conan qui s'attache a retracer la deuxieme 
partie du cycle de Conan, apres que celui-ci soit monte 
sur le trone d'Aquilonia et doive apprendre a regner 
face aux complots et aux ennemis exterieurs, et Sword of 
Conan qui constitue en fait un "best-of" des aventures 
du barbare. John Severin, Tony de Zuniga, Esteban Ma- 
roto, Alcala, Starlin, Neal Adams, etc., prennent successi- 
vement les renes de la serie, reussissant ['exploit de lui 
conserver sa coherence et sa qualite malgre la valse des 
dessinateurs et des scenaristes. 

Conan a debarque en France durant les annees 
70, sous l'impulsion des Humanoides Associes qui pu- 
blient les premiers episodes de la saga. Lug prend rapi- 
dement le relais avant d'abandonner la serie qui 
reapparait, de fagon ephemere et tronquee aux editions 
Artima. Enfin, alleluia, que le del les inonde de bien- 
faits, Semic reprend Conan auquel ils vont rendre ses 
letlres de noblesse. D'emblee, ils creent deux joumaux 
aussi differents qu' inseparables. Conan le barbare, qui 
regroupe dans chaque numero un episode de Conan the 
barbarian et un de King Conan, agrementes de la repro- 
duction des couvertures originales, et Special Conan, 
consacre a de longues aventures du barbare presentees 
en noir et blanc. Ces albums sont disponibles aux 
editions Semic France - (16)78-37-53-65. 








L'oeuvre de John Dickson Carr compte plus de 
quarante titres parus au Masque, ecrits entre 
1930 et 1977, annee de sa disparition. II reste 

toutefois des inedits de ce maitre du mystere 
dont Les meurtres de la liconie, intrigue remarquabie 
datant de 1935 et mettant en scene Sir Henry Merrivale, 
un de ses personnages fetiches. Ce dernier va se 
retrouver en position difficile face a Flamande, un 
criminel francais fort astudeux, sorte d'Arsene Lupin de 
. l'epoque dont les exploits defrayent la chronique. 

Merrivale, ou H.M. comme l'appellent ses 
subordonnes, est responsable du War Office, brandie 
des services secrets de Sa Majeste. Deux de ses agents 
sont charges d'une mission delicate sur le territoire 
francais: assurer la protection d'un 'ressortissant 
britannique de retour des Indes et qui ramene en 
Angleterre une mysterieuse licome. Les protagonistes se 
retrouvent bientot dans un huis clos dramatique, dans 
un chateau de l'orleanais coupe du monde par un 
orage, et doivent affronter un double probleme: sous 
quelle identite se cache Flamande, mais egalement qui 
est Gasquet, le non moins enigmatique chef de la Surete . 
qui a jure la perte du malfaiteur? L'intrigue rebondit 



sans cesse, le nivsteiv va en s'epaississanl avec 
1'accomplissement d'un meurtre inexplicable; Carr 
possede un sens du recti qui saura vous teiiir en 
haleine jusqu'au denouement d'une logique implacable. 
Une grande reussite. 

Mr WONDERFUL 
Genre; mystere 

Editeur: Le Mosque 



La biche de la foret d'Arcande de Hugues Dou- 
riaux, chez Fleuve Noir / Anticipation, saura 
satisfaire ceux d'entre vous qui n'ont pas ou- 
blie leurs jeunes annees. Encore une belle his- 
toire de fees, de monstres et de heros. En d'autres 
termes il s'agit d'un recit d'heroic fantasy comme il en 
existe des centaines dans le paysage fantastique mon- 
dial(PFM). II faut cependant dire que ce recit tripartite 
possede un certain charme. Avant toute chose la presen- 
tation peu traditionnelle de l'auteur (il y a un petit dos- 
sier le presentant dans chacun des bouquins) nous 
familiarise avec un createur dans son environnement. 
Passe ce petit detail, l'histoire commence. Thorn, porcher 
de son etat, va apprendre un beau jour qu'il n'est autre 
que le fils d'une deesse et d'un seigneur local. Avec 
cette revelation, sa vie va en etre bouleversee et une N 
quete personnelle en vue de la connaissance divine s'en- 
gager. Ce n'est pas ties clair, je le reconnais volontiers, 
mais coincide parfaitement avec la realite fantastique 
d'apres laquelle jamais rien n'est dair. 

Erwan KNEBELER 

Genre: epopee 
Editeur: Fleuve Noir / Anticipation 
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Philip Jose Farmer, vous connaissez peut-etre? 
Dans un cas comme dans l'autre, je vous 
conseille vivement de le (re)decouvrir au tra- 
vers de l'une de ses oeuvres les plus goutues: 
Comme une bete, suivi de Gam a la bete. He he! D 
s'agit, comme les plus perspicaces d'entre vous l'auront 
pressenti,. d'un roman haul: en details chamels et autres 
frivolites parfois cochonnes (il est deridement diffidle 



d'echapper a cet animal geniteur de fantasmes). Bon, 
mais ne soyons pas reducteur a ce point-la, le principal, 
meme s'il tourne autour de I'crotisme, est avant tout 
une histoire de polar/fiction qui n'est pas a piquer des 
hannetons. Harald Childe, notre heros, detective prive a 
LA, se voit confronte a une' serie de meutres sadiques 
commis par des etres visiblement venus d'une autre 
dimension, ceci malgre leur apparency charnelle com- 
ment dire, voluptueuse pour certains, et quasiment fas- 
cinante pour d'autres. Le void done amene a faire des 
folies de son engin pour faire progresser son enquete, 
parfois a son corps defendant. 

Farmer reussit un tour de force en ne tombant 
pas dans les cliches pomo du genre "detective bellatre 
sautant sur tout ce qui bouge", bien au contralre; les 
conclusions de son enquete risquent fort, de vous sur- 
prendre. Ces deux tomes sont ecrits de main de maitre 
et vous feront gouter les delicieuses sentations de la ly- 
canthropie et autre suceurs. Les description^ que nous 
qualifierons de torrides sauront, je I'espere, vous tenir 
eveille plusieurs nuits de suite. La suite (oh oui) dans 
Llwmme qui trahit la vie. 

Evariste AZARD 

Genre: pomo-polar-fiction 

Editeur: Presses Pocket 



Oubliez definitivement vos cours de physique et 
votre catechisme, la Terre n'est ni l'oeuvre de 
Dieu, ni celle d'un hasard biologique. En fait 

e'est une colossale bourde causee par deux 
etudiants au sortir d'une mauvaise cuite qui est a 1'ori- 
gine de la guerre du Golfe, des concierges et des 
controleurs; bref, de toutes ces choses qui vous font 
hair Involution. 

Abandonnes sur la Terre (qui n'etait alors 
qu'une boule d'eau et de boue), Barion et Coyul, deux 
ehidiants extraterrestres qui fetaient leur promotion, 
s'amusent, pour tuer le temps, en attendant que les pe- 
tits plaisantins qui les ont laisses choir viennent les 
rechercher, a influencer un tantinet le cours normal du 
developpement de la planete. Les annees passant, force 
leur est de se rendre a l'evidence, on les a bel et bien 
oublies. S'autoprodamant alors Dieu et Diable, ils 
mettent sur pied un paradis et un enter deliranfs, 
mediatises a outrance, ou Wagner et Mac Donald font 
bon menage. Pour, empecher la venue au monde d'un 
nouvel Hitler dans un bled perdu des Etats-Unis, les 
deux comperes devront unir leurs efforts pour une mise 
en scene complement, loufoque qui constitue le coeur 
de cette histoire. Eh attendant le bus galactique de 
Parke Godwin est un roman hilarant, completement 
dejante, oil l'humour a froid fait souvent penser a du 
Desproges ecrivant de la SF. Le reve! 



SQUAL 88 

Genre: SF humoristique 

Editeur: J'oi !u 




Voila un polar qu'il est chouette, voila un polar 
qu'il est bienli'/iomme au divan noir de Law- 
rence Sanders ne m'a pas laisse indifferent, 

loin de la! Je vais done essayer de vous com- 
muniquer ma satisfaction. A l'origine d'une enquete fort 
passionnante, un meurtre. jusque la, rien de tres origi- 
nal me direz-vous. Ce qui l'est plus, en revanche, e'est 
1'identite de la victime: Simon Ellerbee, eminent 
psychiatre et membre de la high sodety d'outre Atlanti- 
que. Imaginez la publicite faite autour de l'affaire. 
LVautant plus que la police, comme d'habitude, est 
en-dessous de tout. Pas le moindre debut de commence- 
ment d'ebauche de piste! 

La seule alternative a ce que d'aucuns appel- 
ant un merdier se trouve aupres de Mr Edward X. 
Delaney, commissaire a la retraite qui va, le temps 
d'une enquete, redevenir actif. Ses methodes d'investiga- 
tion tres particulieres lui permettront de s'en sortir dans 
un milieu oil les angles ne sont pas des exceptions. Le 
suspense maintenu jusqu'a la derniere minute est vrai- 
ment palpitant, et vous serez surement decus a la fm 
tant le meurtrier est vulnerable. 

Hector PRULLE 

Genre: polor 

Editeur: Presses Pocket 



Pour une fois que la magie de la traduction ne 
deforme pas un titre, il faut le souligner, ce 
que je m'empresse de faire. T!w disaster area de 
J.G. Ballard a bien ete traduit par La region du 
desastrel II s'agit, et vous n'en douterez plus .quand 
vous connaitrez mon identite, d'un recueil de nouvelles. 
Mais tout d'abord, un petit rappel sur l'auteur. Mister 
Ballard, dtoyen de Sa tres gradeuse Majeste, eut le tres 
bon gout de naitre en 1930 et de commencer a ecrire de 
la SF des 1956. Depuis lors, il s'est fait connaihe d'un 
public nombreux aussi bien pour ses nouvelles que 
pour ses novels. Le present recueil a beaucoup de char- 
me a mes yeux. La derision, l'ambiguite, un certain hu- 
mour noir y sont presents, sans oublier ce que les 



Britanniques appellent le noii sense. La cassure avec une 
certaine realite va vous sembler inevitable des lors que 
vous aurez commence votre lecture; la premiere nouvel- 
le vous fera un rien penser au film culte d'Hitchcock 
Us oiseaux. Les neuf nouvelles sont tres prenantes et 
quelque peu enigmatiques. Tant mieux me direz-vous; 
une petite remarque neanmoins: vous ne ressortirez pas 
totalement "vierge" mentaJement de cette breve rencon- 
tre avec l'imagination de Ballard. 

Erwan KNEBELER 
Genre: SF psy 

Editeur; J'ai Lu 



etoiles. 11 va alors se lancer a sa recherche et quitter la 
securite offerte par 1'Universite. Sa quete va lui faire 
rencontrer de nombreux personnages avec lesquels il 
trouvera... Je vous laisse le decouvrir. 




Amis reveurs, bonsoir! En matiere de SF, on 
pent raconter ce que Ton veut, l'important 
etant de rester, autant que faire ce peut, credi- 
ble et scientifique. J'imagine deja le depit sur 
certains de vos visages, tout qualificatif se rapportant a 
une science quelconque ayant des consequences non 
maitrisees sur votre systeme pileux. Mais rassurez-vous, 
-le genre est si vaste qu'il est tout a fait possible d'eviter 
ce genre d'inconvenient. L'objet de mon intervention 
n'est ni plus ni moins que llieritier des etoiles de Clif- 
ford D. Simak. Vous vous demandez pourquoi ce qui 
precede fut si long? Tout simplement pour vous faire 
remarquer que meme si vous n'etes pas un fan du 
genre, vous pouvez etre satisfaits. 

La technologie developpee par I'espece humai- 
ne a ete a l'origine, non pas de sa destruction, mais de 
sa regression. L'humanite vit desormais dans "l'obscuri- 
te" (l'obscurantisme?). Seuls subsistent quelques havres 
de Savoir comme 1'Universite. A I'abri "de l'exterieur, 
ses habitants detiennent encore une part infime de ce 
qui fut autrefois 1'essence de la civilisation. Tom 
Cushing, apres avoir vecu pendant des annees hors des 
murs de 1'Universite, y a ete accepte comme 1'un des 
leurs par un couple de vieillards. 11 a appris a lire, ce 
qui par les temps qui courent est assez exceptional. Au 
cours de ses multiples lectures, il decouvre ['existence 
d'un endroit mythique; le lieu dont on part pour les 



Estebon M. 
Genre: SF 

Editeur: Denoel 



Serge Brussolo en est maintenant a son huitieme 
roman publie aux editions Gerard de Villiers, a 
la cadence d'un tous les deux mois; il est le- 
gitime de se poser des questions sur la qualite 
de ces prestations. Eh bien je vous rassure, sans §tre 
tous extraordinaires, ils sont pour la plupart bons, voire 
tres bons! It's Dimoniacjites fait partie de ceux-ci, et si 
je ne m'abuse, debute un nouveau cycle dans la plus 
pure tradition gothique avec un soupcon des Mysteres de 
"am du goniaiissim.i.: Eugene Sue. 

Egal a lui-meme, Brussoto n'a aucun mal a 
nous capriver avec cette histoire digne des meilleurs 
romans noirs du XTXe siecle; esoterisme, fantastique, 
aventure, romantisme sont au rendez-vous, avec 1'inirni- 
table griffe de 1'auteur qui nous entralne cette fois dans, 
"univers de la magie noire et des ecrits Lnterdits. Les\ X 
protagonistes sont tortures et malsains a souhait, rien ne - 
nous est epargne, chaque fragment de Ieur cheminement 
est depece et autopsie avec la precision d'un bourreau. 

Jeanne, jeune femme un peu fantasque et 
naive, s'adonne a la reverie des grandes passions 
romantiques dans le cadre douillet d'une province fran- 
gaise, jusqu'au jour oil un jeune Lord anglais blesse lors 
d'un duel va conditionner sa vie vers un destin oil l'en- 
fer ressemble a une colonie de vacances. A lire pour 
tous les inconditionnels et a decouvrir pour les autres. 

Fanny RUBOL 

Genre: horreur gothique 
Editeur: Gerard de Villiers 
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Nasuno, riche proprietaire d'un terrain de golf a 
Tokyo, vient d'etre assassine. Coincidence ou 
heureux hasard, Thornine qui avait le plus de 

raisons de le tuer etait quasiment sur place a 
l'heure oil a eu lieu le crime. Kosuke Okita, paysagiste 
accule a la faillite par Nasuno, semble le coupabfe 
ideal, d' autant qu'il n'a pour tout alibi qu'un invraisem- 
biable coup de fil donne a un inconnu par une etrange- 
re dont il ne se rappelle rien, si ce n'est qu'elle lui a 
demande son aide... Traquenard? Alibi monte de toutes 
pieces? Toujours est-il qu'Okita s'eniuit et finit par se 
suicider. Faux suicide conclut la police, qui apprend peu 
apres qu'Okita a ete kidnappe et que ses ravisseurs 
l'ont tue. Mais alors, qui est cet inconnu, que 1'on croise 
un peu partout a Tokyo et qui se fait passer pour lui? 
Qui tue en son nom, embrouillant totalement la police? 

Hara-Kiri, mon amour est un polar signe par 
celle que l'on surnomme la Reine du crime japonaise: 
Shizuko Natsuki. Abonnee aux best-sellers {Meurtre au 
Mont Fuji, La Promesse de I'aube), elle est 1'auteur de plus 
de quatre-vingts romans et nouvelles dont beaucoup ont 
ete adaptes pour la television. Avec Hara-kiri, mon 
amour, cette grande dame du polar realise un roman 
fouille el complexe, ou les fausses pistes abondent pour 
vous tenir en haleine jusqu'aux dernieres pages. 

Vivlane VOG 

Genre: polar 

Editeur: te Masque 



Imaginez un seul instant qu'a la suite d'un 
choc d'ordre psychologique la memoire, votre 
memoire se soit "enfuie". Jusque la rien de 

vraiment extraordinaire! C'est le genre de 
chose qui arrive des milliers de fois chaque jour de part 
le monde. Nous disions done, vous etes amnesique. II 
vous faut done reapprendre toute votre vie, refaire 
connaissance avec vos ami(e)s. Ce n'est pas une mince 
affaire, n'est-ce pas? 

Et sur ce, se rajoute une sombre histoire de 
meurtre dans laquelle il semblerait bien que votre hum- 
ble personne ait trempe. Ceci est la presentation d'un 
tres bon polar de Frederic Brown intitule Qui a tue 
gnmd-iihvitnn? Bien entendu, le meurtre dans lequel 
vous etes "implique" est celui de votre grand-mere. 
Comme de surcroit votre equilibre psychologique laisse 
a desirer, le recit de Brown est absolument amazing*. Ah, 
j'allais oublier de vous parler de 1'auteur. Ce ricain, ne 
en 1906 et retourne ad patres en 1972 apres avoir exerce 
de nombreux petite boulots, a laisse une bibiiographie 
pour le moins interessante et il m'etonnerait fort qu'on 
ne reparle de lui avant longtemps. 



Esteban M. 

Genre: j'ai oublie 

Editeur: 10/16 
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Avec sa musique a reveiller les morts, Lestat, 
devenu chanteur de hard-rock adule, defie ses 
freres vampires en clamant haut et fort des se- 
crets que tous s'evertuent depuis des siecles a 
conserver caches. En chantant sa gloire, il a reveille 
Akasha, leur mere a tons, le premier vampire, de son 
sommeil millenaire. Saluant son retour a la vie par un 
veritable genocide de (presque) tous les vampires, la 
Reine des damnes envisage de sauver la planete en la 
purgeant de toute la gent masculine, responsable selon 
elle de toutes les erreurs de l'humanite. Face a elle,-il 
ne reste qu'une poignee de vampires pour 1'empecher 
de mener a terme son plan delirant. Mais en fait, 
desirent-ils vraiment sauver ces hommes qui les perse- 
cutent depuis toujours? 

Lu Reine des damnes est le dernier tome de la 
passionnante trilogie d'Anne Rice consacree a ces 
morts-vivants si particuhers. Loin des cliches du genre 
(cape, chateau dans les Carpathes et pieu dans le 
coeur), Inlretien avec un vampire, Lestat le vampire et La 
Reine des damnes constituent une fresque superbe, em- 
preinte d'un romantisme echevele qui nous entraine a 
travers toute Thistoire du monde a la recherche de ces 
personnages complexes, empreints de rage et de mal de 
vivre. Sublime et indispensable. 

SQUAL 88 

Genre: fantastique 

Editeur: Olivier Orban 



Silverdale est une petite ville prospere des 
Etats-Unis. Appartenant presque entierement a 
TarrenTech, une multinationale dynamique, 
elle offre aux employes qui y habitent tout ce 
qu'ils sont en droit d'esperer. Proximite des pistes de 
ski, nature sauvage, lycee modele et equipe de football 
qui ne perd jamais un seul match: tout semble parfait a 
Silverdale. Trap parfait? 

Pourquoi le football est-il le seul moyen pour 
un adolescent de s'integrer a la vie de la communaute? 
Pourquoi ne trouve-t-on, dans les magasins, que des ali- 
ments dietetiques? Pourquoi de jeunes footballeurs 



deviennent-ils soudain yiolents et caracteriels? Que 
vient faire id un centre de medecine sportive qui sem- 
ble supplanter l'hopital? Ces questions et bien d'autres, 
Sharon Tanner, nouvelle arrivante a Silverdale, ne cesse 
de se les poser. Le cadre impeccable de cette petite 
ville, qu'on croirait dree d'une carte postale, cacherait-il 
une horreur si grande que la population entiere n'ait 
d'autre choix que de se taire ou de partir? Realite ou 
paranoia galopante? John Saul, qui produit succes sur 
succes a une cadence effrenee, est un abonne du rayon 
des best-sellers, ou il parvient m§me parfois a detroner 
le monument King (avec lequel il a d'ailleurs quelques 
similitudes). Creature, son roman le plus celebre, est 
enfin disponible en francais. Qu'attendez-vous pour 
vous jeter dessus? 

Joseph K. 

Genre: fantastique 

Editeur: Presses c!e la Cite 
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Avec le formidable vent de liberalisation qui a 
souffle a l'Est, de nombreuses revelations ont 
ete faites au monde occidental. Mais a la plus 
grande joie des lecteurs de Kaminsky, depuis 
1981 des informations concernant la police sovietique 
nous sont parvenues au havers des fantastiques aventu- 
res de Porphyri Pehovitch Rostnikov, policier de son 
etat. Avec le titre tres evocateur de Quand Moscou fait 
son cirque, on est tout de suite fixe. Le milieu dans le- 
quel Rostnikov va operer n'est autre que celui du cir- 
que, institution d'etat en URSS. Mais, pour avoir ose 
demander la permission de quitter l'Union Sovietique, 
sa femme etant juive, Porphyri, qui etait jusqu'a present 
charge d'enquetes aupres du procureur, se retrouve assi- 
gne a la surveillance des pickpockets et autres peh'ts 
malfrats dans les rues de Moscou. Un bienheureux 
concours de circonstances va lui permettre de renouer 
avec ses anciennes attribuhons d'enqueteur. Mais, dans 
ce qu'on a pendant hes longtemps appele les democra- 
ties populaires, on a vite fait de marcher sur les pla- 
tes-bandes des pohces hes speciales, j'ai nomme le 
KGB. Le reste de l'histoire, et vous le decouvrirez, est 
des plus passionnants. Et pour les plus curieux d'enhe 
vous, la presentation de la societe sovietique vaut son 
pesant de roubles. Mors "spassiba" Kaminsky! 

Hector PRULLE' 

Genre: policier de l'Est 

Editeur: Le Masque 



Petite bijoux qui vont droit au but, les nouvelles 
sont souvent, surtout en ce qui conceme le 
fantastique et la SF, des reussites plus grandes 
que certains romans. Cependant, par une in- 
justice incomprehensible, ce genre est le plus souvent 
meprise. Saluons done a sa juste valeur Krdtiative 
" d'Alain Doremieux, ancien redac' chef de fiction, antho- 
logiste acharne, qui ouvre avec les deux premiers volu- 
mes des Temtoires de I'inqitietude une (esperons-le) 
longue serie de recueils de nouvelles fantastiques. Au 
menu, des noms dont l'eloge n'est certesplus a faire: 
Andrevon, Ramsey Campbell, Richard Matheson, Fritz 
Leiber, Stephen King (enfin concis et sans delayage 
inutile), Tanyth Lee... et des inconnus, qui ne devraient 
pas le rester longtemps, rant leurs univers sont riches et 
tortures; en particulier ceux de Steve Rasnic Tern, daus- 
trophobe jusqu'au cauchemar et Lisa Tattle, hantee des 
pires deviations des fantasmes femmins. Dans l'ensem- 
ble, les textes proposes sont hes courts, n'excedant ja- 
mais la quinzaine de pages, ce qui evite les longueurs 
et les egarements inutiles. Une reussite complete qui 
laisse augurer du meilleur. La suite, vite!!! 

Darvick RANDALK 

Genre: nouvelles fantastiques 

Editeur: Denoe! 







Vous connaissez tous la Quete du Graal, cette 
parabole mystique transformee en roman 
d'aventures par les bons soins de Chretien de 
Troyes et John Boorman (NDLR: sans oublier 
les Monty Python, nil), Eh bien figurez-vous que le 
Graal a ete retrouve; il serf de point d'orgue a une ex- 
pedition itinerante montee par le Vatican pour 
renflouer des finances defirientes et, eventuellement, ten- 
ter de grappiller quelques fideles pur endiguer la 
desertion des eglises. Des son inauguration, a Boston, 
l'exposition est endeuillee par de nombreux meurtres 
sanglants que Ton attribue a un mysterieux .psychopathe 
(je vous passe les details des descriptions, cliniques et 
peu ragoutantes). Chargee par le clerge de dater le 



calice, Laureen, jeune et belle employee du musee de la 
ville, va decouvrir que le Graal n'est pas cet objet saint 
que tous esperaient trouver. Serait-il responsable de la 
vague de meurtres qui ensanglante Boston? Qui done 
sont les Demoniaques, cette race monstrueuse qui 
revendique le calice? De ' l'Angleterre medievale a 
1'Amerique acruelle, Graal de Philip Michaels vous 
entrainera dans une enquete passionnante, ou l'horreur 
est ornnipresente, meme si (fort heureusement), contrai- 
rement a la vague "ketchup-gore", elle s'y distille petit a 
petit, de maniere tres insidieuse. 

Darvick RANDALK 

Genre: fantastique 

Editeur; J'ai Lu 

Un soir de deprime, Madeline, une fille un peu 
paumee, tente de se suicider. Le percuteur du 
revolver claque et retombe, a vide. Sauvee par 
ce miracle, Madeline jette I'arme,qui tire a 
nouveau, tuant une passante innocente, Starr, qui aurait 
pu etre la soeur jumelle de sa meurtriere accidentelle 
tant leurs desrins se ressemblent. Rongee par la culpabi- 
lite, Madeline va alors marcher sur les traces de Starr, 
chercher a accomplir les projets de sa victime. Pour cela, 
elle est prete a tout, meme i tuer a nouveau. 

William Irish, qui n'est autre que Fun des 
nombreux pseudonymes de Cornell Woolrich, est un 
auteur a part dans le monde du polar. Ne en 1903, il 
est tres jeune hante par l'idee de la mort; celle des au- 
tres et surtout la sienne. Ses premiers romans, qu'il ecrit 
pendant ses etudes de journalisme, sont des histoires 
sentimentales, oil pointent neanmoins en filigrane les in- 
quietudes sinistres de 1' auteur. William Irish est de loin 
le pseudonyme qui lui valut la renommee, puisque e'est 
sous ce nom qu'il ecrit des classiques comme la Marik 
Ml m noir, la Sirene du Mississipi ou j'ai epouse une 
ombre, qui se virent tous adaptes au cinema. 

Une etude en noir, qui est l'un des derhiers 
romans d'lrish est un suspens captivant, a la poursuite 
de l'implacable vengeance de Stan/Madeline. A lire ab- 
solument. 

JOSEPH K. 

Genre: polar 

Editeur: Presses Pocket 




Francis Valery, apres avoir oeuvre pour la SF en 
tant que critique, bibliographe et theoricien, a 
entame une carriere de romancier en 1988 et 

est un des auteurs en fonne du monde 
somme toute restreint mais 6 combien fertile de la SF 
franchise; il a eu 1'honneur et I'avantage de recevoir le 
prix Rosny Arne en 89 et 90. L'arche des reveurs s'ins- 
crit dans un monde aux forts accents space opera, deja 
developpe dans plusieurs de ses ecrits, et detaille dans 
Yhisioire du futur que vous trouverez a la fin du livre. 
Chaque texte passe, present ou a venir est concu 
comme une pierre apportee a l'elaboration d'un "uni- 
vers science-fictionnel" doue d'une vie propre, relatant 
1'evolution technique, sociale et culturelle de le race hu- 
maine du XXIe au XXVe siecle. Une reference a A ia 
iune ou ies etoiles se noient (beau titre, non?) est d'ailleurs 
presente, comme je vous laisse le decouvrir. 

Dans le monde torture de ce milieu de XXEle 
siecle oil la Maladie fait rage et oil apparaissent d'ehan- 
ges Mutants, Kyle recherche les souvenirs enfouis dans 
son cerveau endommage grace a 1'aide d'un personnage 
bizarre qui projette ses lambeaux de memoire sur un 
ecran. Le recit se decoupe en flash-back successes et 
retours au present, et Ton suit avec passion 1'evolution 
de cet ancien prospecteur de l'espace, grace au talent et 
au style original de Valery. De la SF pure et dure, 
entre reve et realite. 

Oscar LOMBRIK 

Genre: SF 

Editeur: editions de I'Aurore 



Bart Dawnes, la quarantaine, est un banlieusard 
englue dans la routine. Une petite femme, un 
petit pavilion dans un quartier residentiel, un 
petit travail dans une laverie industrielle, une 
petite vie. Un avis "d'expropriation pour cause d'utilite 
publique" va tout bouleverser. Sans honte ni remords, 
Textension cle l'autoroute 784 detruit ses souvenirs, ses 
habitudes, sa vie. Un a un les voisins demenagent, le 
quartier se desertifie, et Dawnes glisse peu a peu vers 
la folie. Que faire contre 1' ineluctable? Comment se bat- 
tre? Qui pourrait l'aider? Seul contre tous il va livrer le 
plus desespere des combats contre d'implacables enne- 
mis: la societe et le progres. Vieille nouvelle (de 1981, 
dix arts deja!) de Stephen Je-vends-plus-que-la-bible 
King, qui signait alors Richard ga-c'est-du-polar Bach- 
man, Chantier narre une superbe descente aux enters 
de la folie; e'est run bouquin un peu lent qui nous fait 
plonger avec l'antiheros dans 1'alcoolisme et le desespoir 
au quotidien. Avec quelques pointes .de cynisme, une 
belle sobriete de style et trop peu de suspens, Qmitier 
n'est peut-etre pas le meilleur King, mais il reste une 
belle lecon de portrait et un peche de jeunesse qui meri- 
tait d'etre reedite. 

L. FOX 

Genre: polar banlieusard 

Editeur: J'ai Lu 



DOSSIER 
HUGUES 
DOURIAUX 




Pas particulierement prolifique par rapport a 
certains de ses camarades de la collection Anti- 
cipation (G.J. Arnaud, Serge Brussolo...), Hu- 
gues Douriaux est tout de meme l'auteur 
d'une bonne vingtaine de romans, dont un bon nombre 
font d'ores et deja figure de classiques. Portrait d'un 
romancier a part. 

Quarante-trois ans, marie, pere de famille, Hu- 
gues Douriaux reside en Bourgogne, loin de la vaine 
agitation des raaisons d'edition parisiennes. Dentiste, il 
n'a jamais abandonne son metier au profit de ses 
romans; c'est d'ailleurs dans son cabinet c|u'il a ecrit la 
majeure partie de ses bouquins, entre deux coups de 
roulette entre deux rendez-vous. Titulaire d'un bac de 
philo (avec mention), Hugues Douriaux est devenu 
dentiste a cause de la pression de sa famille et d'une 
petite amie, honteusement soudoyee par ses parents 
pour inciter le fils prodigue a suivre la voix de la sages- 
se et a reprendre le lourd heritage de caries et de 
plombages qu'ils desiraient lui leguer. Reveur impeni- 



tent, il n'en abandonne pas moins l'ecriture puisqu'il 
envoie en 1981 au Fleuve Noir son premier roman, Un 
homme est vemt, qui deviendra une monstrueuse saga 
en six tomes. Des lors, les envois se multiplient: Les 
Demoniaques de Miiok, PLUM 66-50, La Biche de la foret 
d'Arcande, etc. Toujours plus riches et epiques, ses uni- 
vers sont pleins de lyrisme et de fureur, quelque part 
entre Kurosawa et Tolkien, si ce dernier avait oublie 
d'etre penible (NDLR: que tu dis!). 

Parallelement a son oeuvre ecrite, Hugues 
Douriaux, maquettiste convaincu, realise des figurines et 
des dioramas dont l'un, tire d'une scene de la Dame 
d'Alkoviak, lui vaut le titre de champion de France de 
maquettisme, categorie fantastique. Ses figurines sont a 
l'image de ses fantasmes, lui qui avoue rever de fem- 
mes au seins lourds et a la large croupe, et ne cesse, 
tout au long de ses romans de nous presenter de telles 
heroines. 

En vrac, Hugues Douriaux avoue aimer John 
Boorman et Stanley Kubrik, Sisley et Pissaro, Dire 
Straits et Mozart, le cassoulet et la choucroute ; bref 
"tout ce qui bouge et qui eclate de couleur". 

Son dernier roman Les Tleurs et le vent est 
une superbe saga en trois tomes (Orbret, Zelmitme, Les 
Amants pourchasses) oil toute sa verve de conteur se 
revele a merveille. Dans un Japon medieval imaginaire, 
Orbret Afeytah, jeune samourai impetueux, tombe 
amoureux de Dame Zelmiane, la premiere concubine de 
son maitre, le seigneur Wiolan Hazuka. Par son habilete 
au sabre et ses hauts fails d'amtes, Orbret gagne l'esti- 
me du seigneur qui lui confie une mission dangereuse: 
eloigner Zelmiane d'une province aux portes de la guer- 
re civile pour l'emmener en lieu sur. Durant le voyage, 
Orbret et Zelmiane deviennent amants, consumes par 
un amour digne des plus grandes tragedies antiques. 
Lasse des combats inutiles, Orbret aspire a l'ascese, au 
detachement de ce monde. Helas, la haine que lui voue 
le fils de son seigneur, le souvenir de ses proches et 
surtout celui de Zelmiane l'empechent d'atteindre le but 
qu'il s'est fixe. Poursuivi par la vengeance d'Akhebo 
Hazuka, desormais maitre de la province, Orbret n'aura 
d' autre recours, apres le massacre de sa famille, que de 
partir a la rencontre de son destin glorieux, qu'il a 
refuse si longtemps. 

Lyrique et passionne, les Fieurs et le vent est 
un roman captivant, oil complots et alliances se nouent 
et se denouent, modelant le destin des heros au rythme 
des soubresauts d'un empire secoue par la guerre civile, 
par l'ambition des seigneurs locaux, prets a tout pour 
grappiller des miettes de pouvoir. Une histoire superbe, 
comme j'aimerais en lire beaucoup plus souvent. 
"S'envolent les fieurs, s'envolera mon ame, et le paradis 
des guerriers l'accueillera." 








Si vous vous connected regulierement sur notre 
mirifique serveur, vous devez vous douter 
qu'il s'est passe des choses bizarres en avril a 
Paris! A l'initiative des editions Denoel, l'asso- 
ciation Halloween Concept a orchestre un killer-chasse 
au tresor de trois semaines, regroupant une cinquantai- 
ne de participants. Chaque joueur incarnait un Prince 
d'une des sept families du Cercle d'argent; un sorcier 
nomme Helermin (notre photo par G.E. Ranne) leur 
ayant fait miroiter un secret d'une importance conside- 
rable, les Princes se lancerent dans une course-poursuite 
echevelee. Alliances, trahisons, neutralisations, 



rendez-vous manques, mysterieux hommes en noir 
(merci aux Legions d'Augias), fausses pistes... Rien n'a 
ete epargne aux joueurs qui n'ont pas menage leurs 
efforts ni leur temps! 

Le premier evenement avait lieu devant Jus- 
sieu, oil une trentaine de Princes attendaient dans une 
ambiance tendue 1'arrivee du sorcier, kidnappe sous 
leurs yeux par une equipe de tueurs motorises! Une . 
chasse a I'homme s'est engagee dans tout le quartier, et 
les jarrets ont ete soumis a rude epreuve. D'autres 
points de rencontre furent parcimonieusement distilles 
par les organisateurs sut le 3615 Gen4 ainsi que sur 
I'antenne du Petit corbillard illustre (FG 94.4, le 
mercredi de 18 a 19h) et les Princes qui le desiraient ont 
pu parriciper a une murder party au Central, superbe 
boite situee sur les Champs Elysees, durant laquelle ils 
quitterent leur role pour tacher de resoudre une myste- 
rieuse affaire empoisonnement collectif... en presence 
des hommes en noir, qui contribuerent grandement a la 
psychose. 

Le rythme s'est alors accelere: les Princes ont 
rebondi d'indice en indice. Remercions ici les nombreu- 
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ses boutiques participant a l'operation, comme les Librai- 
ries Cosmos 2000, Weil, Temps libre et Gallimard, la bouti- 
que Jeux Descartes de la rue des Ecoles, Robert pour 
son annonce et bien sur La Canaille qui recut souvent 
la visite de Princes curieux et envahissants. 

Les episodes les plus marquants furent les 
rencontres parfois violentes ayant lieu aux arenes de Lu- 
tece, et le denouement au Jardin des Plantes qui permit 
aux Princes Felix de Celestelle, Igor de Tirelianne et a 
votre humble serviteur d'entrer en possession du secret 
tant convoite. Ce dernier leur servit de monnaie d'e- 
change lors de la murder party finale se deroulant le 21 
avril au restaurant La Canaille. Des rumeurs circulaient 
au sujet de ce secret: il permettrait aux Princes n' ayant 
pas de sang d'Ambre de franchir la Marelle de Cor- 
win... De nombreux pactes furent conclus lors de cette 
soiree avec les families d'Ambre et du Chaos, et 1'on 
assista a la reconstruction du Cercle d' Argent (renomrne 
pour la circonstance Cercle d'Airain). 

En conclusion, bravo aux organisateurs pour 
leur travail... dans l'ombre, merci a Denoel pour cette 
initiative originate, et un grand coup de chapeau a 
tous les joueurs qui s'investirent parfois plus que de 
raison dans cette aventure inoubliable! De bien belles 
images, qu'on aimerait voir plus souvent... 

UCHRYD 



Le renouveau est dans le melange des genres, 
qu'il s'agisse de litterature, de BD ou de jeux 
de role. Ce melting-pot riche mais perilleux est 

la voie choisie par Palladium, qui nous 
propose avec Rifts un jeu futuriste a la presentation soi- 
gnee, toujours signe Kevin Siembieda. Le postulat de 
depart: une Terre post-apocalyptique sur laquelle les 
survivants (vous) doivent affronter monstres, aliens et 
magie, resultats des Rifts, fractures de l'espace-temps 
provoquees par la decharge de l'energie mentale des 
victimes de la Bombe. Vous suivez? Les regies sont 
classiques mais bien concues (compatibles avec les au- 
tres produits de la gamme), les classes de personnage 
variees (du gentil mutant au combattant d'elite, en pas- 
sant par l'homme-chien et le manipulateur des energies 
nouvelles), les illustrations carrement superbes, les possi- 
bility multiples. Une alternative de choix pour ceux 
qui veulent s'adonner au futurisme baroque. 

Si je vous parle de ce jeu sorti au debut de 
l'annee, c'est que la premiere extension vient de nous 
arriver: il s'agit du Sourcebook n ' 1. AUez-vous tout 
trouver dans ce premier complement? Non, bien sur; 
l'accent est mis sur certaines facettes du jeu, et repond 
selon la preface aux demandes exprimees par les 
joueurs. Le succes de Riffs outre-Atlantique nous permet 
d'ailleurs d'esperer de nouvelles extensions (notamment 
un World sourcebook et un Conversion sourcebook) dans les 
mois a venir. Tant mieux! On ne le repetera jamais 
assez, un JDR (fut-il excellent) ne peut survivre que si 
les aides de jeu necessaires voient le jour regulierement. 



Citons le cas de la deuxieme edition anglaise de Chili, 
d'une qualite exceptionnelle (enfin c'est mon avis), mais 
qui souffre de ne pas etre accompagnee de scenarios. 

Dans un premier chapitre, les auteurs repon- 
dent aux questions concernant certains points de regie 
laisses en suspens ou litigieux, ce qui ravira les pointil- 
listes et autres exegetes. Addendum bien utile, puisqu'il 
permet de glisser artistement les corrections concernant 
deux ou trois erreurs ou oublis. Vous trouverez ensuite, 
dans le desordre: un panorama des etats de la Coali- 
tion, de son gouvernement et du mode de vie de ses 
habitants; mais l'essentiel de ce livret est consacre aux 
robots (militaires ou autres). Un scenario est mime 
fourni, sans compter l'habituel attirai! comprenant de 
nouvelles armes, des implants cybernetiques dernier cri 
et un bestiaire folklorique. Le tout est bien structure, 
donne envie de lire la suite... et de jouer! 

Genre: post-apocalyptique / cyberpunk / fantasy 
Editeur: Palladium Books 



La traduction de la campagne The restless dead 
pour l'excellent Warhammer a pris son temps 
pour nous parvenir, mais le jeu en valait la 
chandelle. Repose sans paix est reellement le 
supplement ideal que tout bon jeu de role est en droit 
d'attendre. C'est beau, c'est bien fait, c'est bien traduit 
et c'est carrement passionnant! Outre les 24 pages de 
regies complementaires absolument indispensables, les 
huit scenarii peuvent etre utilises individuellement, ex- 
ploited sous la forme d'une campagne ou encore etre in- 
tegres a L'etmemi interieur. Le long scenario Ifs raisins 
de la colere peut quant a lui servir de lien entre Mort sur 
le Reik et le pouvoir demere le trone. En tant qu'entite in- 
dependante, Repose sans paix est destinee a un groupe 
de personnages debutants. Les differentes aventures 
vont amener le groupe dans des situations tres variees 
et d'une intensite dramatique croissante; les malheu- 
reux auront besoin de tout leur talent pour venir a bout 
de rhorreur sans nom qui les attend... Bonne chance! 

Oscar LOMBRIK 
Genre: heroic fantasy 
Editeur: Jeux Descartes 
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Vo 



rotre nouveau 
rendez-vous mensuel ! 

Voyagez dans 
I'univers du Macintosh 




• Decouvrez les actualites les plus brulantes, 
des bancs d'essai de logiciels et de materiel, 
des enquetes et des dossiers en prise directe 
avec la realite des utilisateurs. 

# Pratique, clair, un ton unique : UNIVERS MAC 
vous informe et vous guide dans le monde 

du Macintosh et de ses peripheriques ! 



